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Trolls ee Troy pour AD&D 


Arleston et Mourier, les auteurs de Trolls de Troy, ont accepté 
d’être les invités de notre n°1. Le scénariste de la BD nous a 
accordé une interview où il évoque ses souvenirs de joueur de 
jeux de rôles. Mais surtout, nous vous proposons toutes les 
règles pour jouer les Trolls de Troy dans AD&D. Une aide de jeu 
lue et approuvée par Arleston. PAGE 11 


Les Vampires 
de Paris 


enfin ! Un grand scé- 


Prophecy 


Jouez dans un monde où, 
guidés par leur étoile, les 
personnages devront choi- 
sir entre servir les dragons 
ou les défier. 


Mourir. 
article 


Mascarade. Une vague de 
crimes commis par un vampi- 
re terrorise la capitale et met à 
mal la Camarilla. Les person- 
nages doivent faire cesser 
cette dangereuse affaire. Qui 
est l'assassin ? Pourquoi se 
livre-t-il à de véritables bou- 
cheries ? Pourquoi l’un des 
personnages est-il assailli de 
visions de la Révolution fran- 
çaise ? Autant de questions 
auxquelles les vampires vont 
devoir répondre. 


PAGE 18 


L'une des plus grandes 
sagas d’heroic fantasy 
enfin en français ! 


Romans publiés par les Editions de la Reine Noire, distribués en magasins spécialisés par HEXAGONAL 


nario pour Vampire : La | Un 


présentant 
Prophecy, pour tout savoir 
sur le dernier jeu de rôles 
de création française, 
publié par les éditions 


Halloween. PAGE 6 


2 devrait tout d'abord étre centré sur. 


FORGE: Due TAN ES DU 


celle qui concerne ce qui se passe autour du 


jeu, et ce le plus objectivement possible” 


“Prouver que notre loisir est un sujet 


de Lo q'n Je 
es ge hr rer Dent ra 


rait ainsi l'influence de notre loisir a sur 


toutes les autres formes de culture." 


“Enfin et surtout on prendrait plaisir à le 
lire, que l’on soit joueur assidu, “retraité” du 
jeu de rôles ou pratiquant occasionnel.” 

Ce magazine dont vous rêviez, nous 
l'avons fait, vous l’avez entre les mains et 
nous espérons que vous le suivrez long- 
temps. 

0. Noël 
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De Casus Belli à DXP 


Depuis 1980, 10 magazines de jeux de rôles ont été distri- 
bués en kiosque. Histoire de ces revues et de ceux qui les 
ont faites, de Info-Jeux à Dragon Radieux, en passant par 


Dragon, Backstab, ou Graal. PAGE 8 


VERSION 
FRANÇAISE 


In Nomine 

Satanis 

New World 

Order 

Ce supplément, 

édité par IN 

Studio (déjà 
auteurs du fameux Habeas 
Corpus), sous licence et 
approbation de Croc, dresse 
un état du monde et prépare 
l’arrivée du supplément 
consacré à la Troisième Force. 
Disponible fin mars. 


La légende 
des 5 
anneaux 
Le Code du 
Bushido 
Ce scénario va 
amener les 
joueurs à choisir entre la vraie 
justice et le choix de sauver 
les apparences en respectant le 
code du guerrier. 
Un choix difficile. pour un 
Européen. Les dernières pages 
contiennent le descriptif d’un 
clan mineur. 
Disponible. 


Sommaire 


TOUTE L'INFO LE MONDE DU JEU 


L'Héritage des 
Guerriers 
Ce sont deux 
scénarios amé- 
ricains qui ont 
été regroupés 
sous ce titre, 
Legacy of the Forge et Silence 
Within Sound. Le second est 
le scénario qui se trouvait 
dans l'écran seconde édition 
US, il est censé suivre Legacy 
of the Forge. Disponible fin 
mars. 


Les secrets de la 7°" mer 


Les Chevaliers 
de la Rose et la 
Croix 
C’est le premier 
supplément 
consacré aux 
sociétés 
secrètes de Théah. Le descrip- 
tif de cette organisation défen- 
dant la veuve et l’orphelin est 
accompagné d’un scénario de 
création française. Disponible. 


Avalon 

Cette première 

extension des 

“ Encyclopédies 

des Nations de 

Théah ” décrit 

l'île d’Avalon 
où les elfes Shakespeariens 
côtoient les Lords écossais, 


TOUTE L'INFO 


NEWS 


les amis du Roi Arthur et 
Mary Stuart. Avalon contien- 
dra un scénario original fran- 
çais et des éléments du sup- 
plément Pirates Nations. Ce 
dernier ne sera en effet pas 
traduit (il a peu d'intérêt à lui 
seul) mais découpé en petits 
morceaux qui seront placés 
avec les Encyclopédies des 
Nations de Théah. Disponible 
fin mars. 


HALLOWEEN 


Polaris 

Volcania 

Ce supplément donne une 
description complète d’une 
cité sous-marine (organisa- 
tion, mode de fonctionnement, 
production). On y trouvera 
aussi un Scénario et des cartes. 
Bien que Volcania soit indé- 
pendant de la campagne 
démarrée dans Equinoxe, il 
permettra aux maîtres de jeu 
de mieux gérer Polaris au 
quotidien. Sortie en mars 
2000. 


Prophecy 

…Quand soufflent les 
Dragons 

L'écran de Prophecy (voir 
notre présentation page 7 et 
notre scénario minute page 
24) sera disponible en mars 
2000 


Les Foudres de Kroryn 

Le premier des neuf “clan- 
books”, destinés principale- 
ment aux PJ's, sera présent 
dans vos boutiques préférées 
en avril. Plus d’information 
sur cette extension dans le 
prochain numéro de DXP. 
Petits bugs 

Après les parties tests qui ont 
été nécessaires pour terminer 
notre présentation de 
Prophecy, nous avons constaté 
que le jeu contient de nom- 
breux petits bugs : contradic- 
tions, effets pervers des 
règles, profils difficilement 
utilisables, etc. Tout comme 
pour Agone, on attendra la 
première extension pour profi- 
ter des errata. 


HEXAGONAL 


Le Jeu de Rôles des 
Terres du Milieu 


Minas Tirith 
Cette extension 
pour JRTM ou 
Rolemaster pré- 
sente Minas 
Tirith, la Cité 
Protégée, sym- 
bole dominant de la lutte des 
Peuples Libres contre Sauron 
de Mordor. Vous y trouverez, 
entre autres, son histoire, sa 
lignée royale (Tarondor, 


Julien Criado 


Denethor et ses héritiers, les 
rois qui permirent le dévelop- 
pement de la capitale du 
Gondor…) , les lieux impor- 
tants (notamment la Grande 
Porte où Gandalf arrêta le 
Seigneur des Nazgàl), plus de 
quarante édifices à l’intérieur 
des murs de Minas Tirith 
décrits et mis en plans, les 
alentours de la ville et une 
carte en couleur incroyable- 


contient de très nombreux ren- 
seignements et règles supplé- 
mentaires pour le jeu de 
garous se déroulant dans le 
Monde des Ténèbres. De nou- 
veaux garous y font leur appa- 
rition, comme les Bastet (des 
chats) ou les Ananasi (arai- 
gnées-garous). Afin de mettre 
les règles françaises au niveau 
de la seconde édition améri- 
caine, cette édition a été aug- 


ment précise de la cité. 
Dernière petite chose : ce 
supplément contient égale- 
ment cinq scénarios ! 
Disponible. 


Loup-Garou 

Le Livre du Joueur 

de Loup-Garou 

Voici enfin ce supplément 
capital pour les joueurs et 
maîtres de Loup-garou. Il 


et mode d’emploiï de DXP n°1 


Pour tout savoir sur l'actualité du jeu de 
rôles sous toutes ses formes et tous ses 
aspects, avec un traitement informatif, 
en toute objectivité et sans parti pris. 


+ La Une 1 


Chaque mois, d’un simple coup d'œil, 
vous connaîtrez les grandes attractions 
de notre numéro. 


+ Les news 2 
L'actualité du jeu de rôles, les sorties, 
les projets, mais également tout ce qui 
s’y passe : rachats de licence, départ de 
créatifs, arrivée de nouvelles sociétés, 
etc. Le tout ponctué de dessins humoris- 
tiques et de news sur la micro, la BD ou 
les livres. 


+ Portrait de jeu : Prophecy 6 
Chaque mois la présentation complète 
d’un nouveau jeu ou d’une gamme. 
Dans ce n°1, découvrez le monde, les 
règles et les auteurs de Prophecy, le der- 
nier jeu de rôles édité par Halloween. 


+ L'actualité des rôlistes 17 


En collaboration avec la Fédération 
Française de Jeu de Rôles, toute l’actua- 
lité des conventions et des manifesta- 
tions, les nouveaux clubs, et un coup 
d’œil sur les fanzines. 


e www.Jdr.com 31 


Une rubrique pour tous les internautes, 
qui chaque mois présentera un thème 
différent. Pour ce n°1, une visite des 
meilleurs sites de jeux de rôles français. 


Cette partie de DXP vous propose dans 
chaque numéro des articles sur les 
aspects professionnels, économiques, 
sociologiques ou historiques du jeu, 
signés par des spécialistes. 


+ De Jeux & Stratégie. 
à DXP 1e} 


8 
Jeux & Stratégie, Casus Belli, Runes, 
Info-Jeux, Chroniques d’Outre Mondes, 
Dragon Radieux, Graal, Role Mag’, 
Dragon Magazine, Backstab, 
MultiMondes. De 1980 à aujourd’hui, 
l’histoire des magazines de jeux de 
rôles ! 


+ Quel personnAge 

avez-vous ? 10 
Du jeune aventurier sans défaut à l’anti- 
héros tourmenté, joueur et personnage 
vieillissent-ils en même temps ? 


+ L'état du jeu de rôles 
en France 14 

Comment se portent aujourd’hui les édi- 

teurs, les magasins, les clubs et les 

joueurs de jeux de rôles ? Une analyse 
de la situation et des événements qui 
l'ont engendrée, qui se termine par une 
touche très positive. Le tout ponctué 
d’interviews d'intervenants directement 
concernés. 

Interviews 

- Nicole Comte (Magasin Jeux 
Descartes) : les problèmes du jeu 
de rôles ont deux causes : la crise 
économique et Magic. 

- Marc Nunès (Asmodée) : La crise de 
l'édition, un problème de manque 
de qualité. 

- Philippe Dhor (Oriflam) : La crise a 
accéléré la diversification d’activité 
des éditeurs. 

- Charles Vincent Parachini (organisa- 
teur du Monde du Jeu) : Les jeux 
de rôles ont inspiré la micro, l’in- 
verse est à venir. 


Une partie plus légère de DXP dans 
laquelle viendront se ranger des inter- 
views, des articles plus humoristiques, et 
les points de liaisons entre vous et la 
rédaction. 


+ On n’a pas tous 

les jours 20 ans 10 
Un petit coup d’æil sur les sorties jeux 
de rôles de 1980, 20 ans déjà ! 


* Trolls de Troy 11 
Arleston et Mourier débarquent dans 
notre premier numéro et dans le jeu de 
rôles avec le portrait des Trolls de Troy, 
et leur adaptation pour AD&D approu- 
vée par leur créateur ! A la clé, une 
interview exclusive de Arleston. 


+ Quartier libre 32 
Pour faire connaissance avec les rédac- 
teurs de DXP à travers leurs derniers 
coups de foudre de quelque nature qu’ils 
soient. 


+ Prochain numéro 32 
Pour tout savoir du contenu du prochain 
numéro de DXP à paraître le 10 avril. 


LE MAGAZINE JOUEURS ET MAÎTRES DE JEU 


Scénarios long-métrage 
Des intrigues complexes et originales, des décors détaillés, une aventure complète : telles sont 
les caractéristiques de nos scénarios long-métrages. 


+ Mourir. enfin ! 18 
Un scénario long-métrage pour Vampire la Mascarade : Une série de crimes terrorise la capitale 
française et met en danger la mascarade. Prendrait-elle racine dans les événements de 1789 ? 


+ Minuit moins deux 28 
Une ville industrieuse, triste et sinistre, la corporation de la clepsydre hydraulique, une succes- 
sion de morts étranges, et un scénario pour AD&D pas comme les autres. 


Aides de jeux 
Du matériel, des informations ou des règles supplémentaires, nous avons pensé les aides de jeu 
pour qu’elles soient réellement intéressantes et utilisables dans votre campagne. 


- Ces fortunes qui gouvernent Rokugan 22 
Une aide de jeu pour la Légende des 5 Anneaux sur la religion des fortunes. De la genèse du 
monde aux interventions des fortunes, en passant par l’organisation des cultes, les grandes céré- 
monies, les offrandes, etc. 


+ Les chants de guérison elfiques 26 
Les talents de guérison du peuple Sindar sont renommés. Voici le moyen de les concrétiser avec 
de nouvelles compétences et règles pour le Jeu de Rôles des Terres du Milieu et Rolemaster. 


Scénarios minutes 


Votre partie commence dans une demi-heure et vous n’avez rien préparé ? Ces scénarios sont 
faits pour vous ! 20 minutes de lecture, 10 minutes de préparation, et c’est prêt à jouer ! 


+ Scénario Prophecy 24 
Un remake du masque de fer sur fond de romantisme et de défi des lois draconiques 


+ Scénario Feng Shui 
Entre John Woo et les aventures de Jack Burton, un cocktail explosif à Hong Kong. 


+ Scénario Agone 
Un être s'éteint, la cupidité s’éveille ! Retrouver l’héritier c’est dur, mais comprendre 
l'héritage ! 


mentée de tout ce qui avait été 
ajouté dans la seconde version 
US. Mars. 


Vampire : 
L'Âge des Ténèbres 


Tryptique 
Sanglant 2 
Ce second 
Tryptique 
Sanglant, les 
Gardiens de la 
Parole, présente 
trois clans, de l’époque 
sombre du Moyen Age, pour 
lesquels l’art de la discus- 
sion, du débat, et l’érudition 
sont essentiels : les Brujahs, 
les Toréadors et les Tremeres. 
Ce supplément vous apporte- 
ra aussi de nouvelles disci- 
plines, de nouveaux atouts et 
handicaps et d’autres détails 
pour créer un personnage 
médiéval. Enfin, le 
“ meilleur ” reste certains 
secrets dévoilés sur l’histoire 
de chacun de ces Gardiens de 
la Parole. D'où viennent les 
Filles de la Cacophonie ? 
Qu'est-ce qui a réellement 
provoqué la chute de la 
Troisième Cité ? Quelle est 
l’origine de cette étonnante 
paranoïa que l’on observe 
chez les Tremeres, de nos 
jours ? etc. Disponible. 


Vampire : La Mascarade 
Le guide du Sabbat 

Il y a quelques mois, vous 
pouviez connaître tous les 
secrets de la Camarilla dans 
un guide pour la 3ème édition 
de Vampire. Découvrez main- 
tenant la vérité sur leurs enne- 
mis jurés ! Le Guide du 
Sabbat est un livre couverture 
rigide pour Vampire : La 
Mascarade. Tout ce qu’il faut 
savoir sur cette organisation à 
qui le XXI*®* siècle semb 
fait partie, etc. Les règles 
nécessaires pour créer des 
membres du Sabbat sont bien 
entendu incluses : la création 
de personnages, les atouts et 
handicaps spécifiques, les dis- 
ciplines, les voies, etc. Mars. 
Jeux DESCARTES 


Advanced Dungeons 
& Dragons 


Les Donjons du 


Ce recueil 

d'aventures 

pour person- 

nages de niveau 

2-4 (pour un 
total de 16 niveaux environ), 
sélectionnées par Christopher 
Perkins, rassemble six scéna- 
rios tirés du magazine 
Dungeon et peuvent être 
joués indépendamment les 
uns des autres ou intégrés à 
une campagne. Au sommaire : 
un village envahi par les 
forces du mal contre les- 
quelles il doit lutter ; un tom- 
beau dissimulé en plein cœur 
des marais ; un roi décidé à 
récupérer un chaudron ; un 
roi, encore, à la recherche des 
nains ; des brigands décidé- 
ment pas comme les autres ; 
un monstre insaisissable qui 
hante la vallée. De quoi pas- 
ser l'hiver au chaud sans trop 
vraiment désespérer… 
Disponible. 


Greyhawk : 

Guide des Joueurs 

L'an 2000 apporte son lot de 
nouveautés de qualité, les 
dieux de Greyhawk nous 
gâtent. Cette adaptation 
signée Anne Brown met à 
jour les informations conte- 
nues dans Le Monde de 
Greyhawk, Greyhawk 
Adventures, les boîtes The 
City of Greyhawk et From 


The Ashes. La présentation est 
réussie et la couverture déta- 
chable dissimule le symbole 
de chaque Dieu ! Autre sur- 
prise : la carte (en encart) des 
contrées de Flannesse et du 
domaine de Faucongris. Ce 
module décrit l’histoire du 
premier monde jamais créé 
pour AD&D jusqu’en l’an 

591 de l’ Année Commune, 
date à laquelle les person- 
nages-joueurs démarrent leurs 
aventures. Que vous soyez un 
nouveau venu ou un fan de la 
première heure, ce guide vous 
transportera vers des 
royaumes qui n’attendent que 
votre venue. Disponible. 


7x Retour à la 
Tombe des 
Horreurs 
Rien de tel, 
après s’être 
frotté au Chaos, 
= que de lutter 
contre le Mal incarné ! Les 
survivants du Sceptre aux Sept 
Morceaux (sorti il y a 
quelques mois) pourront, s’ils 
le désirent, directement 
enchaîner avec Retour à la 
Tombe des Horreurs, cam- 
pagne prévue pour quatre à 
huit joueurs de niveau 13 à 
16, écrite par Bruce 
R.Cordell. La boîte contient 
un livre d’aventures de 
160 pages en bichromie, un 
livret de 32 pages pleines 
d'illustrations en noir et blanc, 
des aides de jeu, un livret de 
cartes, de nouvelles créatures 
terrifiantes, ainsi que la réédi- 
tion originelle de La Tombe 
des Horreurs telle qu’elle fut 
publiée pour la première fois 
en 1978. Il s’agit du “module” 
de AD&D, le plus mortel 
jamais sorti, au dire de l’au- 
teur : Gary Gygax lui-même ! 
Disponible. 


Agone 

Carte de l'Harmonde 

Pour décorer vos murs utile- 
ment, Multisim édite une 
magnifique carte en couleur 
format poster. C’est Didier 
Graffet qui s’est chargé de la 
réalisation. Elle est accompa- 
gnée d’un scénario de 

16 pages et sera disponible 
dès mars. 

Big Bugs 

Suite à de gros problèmes de 
relecture, Les Cahiers gris, la 
première extension pour 
Agone, était bourrée de 
coquilles et de xx ! Pour recti- 
fier le tir, les modules ont été 
retirés de la vente et rempla- 
cés par une édition révisée. Si 
vous possédez Les Cahiers 
Gris version buggée, vous 
pouvez l’échanger dans votre 
magasin préféré. Rappelons 
que ce module contient égale- 
ment les errata du jeu de base. 
Conspiracy X 

Nemesis 

Dans cet ouvrage, vous trou- 
verez tout ce que vous avez 
toujours voulu savoir sur les 
Petits Gris sans jamais avoir 
osé le demander (non, n’osez 
pas !). De leur apparition sur 
leur planète natale, il y a envi- 
ron 500 millions d’années, 
jusqu’à leurs premières mis- 
sions sur terre, Némésis 
détaille cette étrange race, étu- 
diant leurs pouvoirs physiques 
et mentaux, leur technologie 
(lentilles télékinésiques, vais- 
seaux spatiaux, psychotrons, 
robots-psi,.…) , et même deux 
races qu’ils créèrent généti- 
quement pour mieux s’adapter 
à l’environnement terrien. 
Enfin, une mission ultra secrè- 
te (mais qu'est-ce qui ne l’est 
pas à Conspiracy X ?) permet- 
tra à vos joueurs de découvrir 
ces étonnants envahisseurs. 
Disponible. 


Dark Earth 

Seconde Édition 

Après trois ans d’existence et 
de tests “live”, une nouvelle 
version de Dark Earth 
devrait sortir de l’ombre au 
moment où vous lisez ces 
lignes. Les remarques 
constructives des joueurs ont 
été intégrées à cette refonte 
de l’univers : c’est une autre 
vision du jeu qui est ainsi 


aux joueurs d’être directe- 
ment placés au cœur des 
enjeux de Sombre Terre. Il est 
prévu de pouvoir convertir les 
personnages de la première 
édition vers la seconde avec 
un minimum d'effort. Plus de 
détails dans le prochain 


d’incarner un indien dans les 
“tentaculaires” terres de 
Deadlands. Vous y trouverez, 
entre autres, de nouvelles apti- 
tudes, de nouveaux atouts, 
dons et handicaps, plus de 
quarante faveurs et une quin- 
zaine de rituels. Vous saurez 
également comment différen- 
cier les différentes tribus, 
comment créer et utiliser les 
objets sacrés et autres 
reliques, et utiliser les nom- 
breuses voies de médecine… 
Ce supplément vous contera 
également toute l’histoire des 
Terres Indiennes, vous préci- 
sera quels dangers l’on peut 
courir à pénétrer dans les 
mystérieuses Terres de Chasse 
et vous présentera certaines 
sociétés secrètes indiennes. 
On regrette simplement 
qu'aucun scénario (de création 
française) ne l’accompagne. 

D er ; 


Feng Shui 


travail obligatoire, le confor- 
misme des Buros et la folie de 
l'ACID. Vous souhaitez en 
savoir plus sur les mouve- 
ments de résistance ? 
connaître les nouvelles hor- 
reurs arcanologiques ? et, 
pourquoi pas, goûter au fol 
espoir même d’une seule 
heure de liberté ? Tout est là, 
depuis le dernier cri de la 
technologie Buro jusqu’au 
secret de l’alimentation des 
populations. Tout le nécessaire 
pour vous permettre de rendre 
votre combat un peu moins 
inégal ! 


TOUTE L'INFO 


Pendragon 
Terre des Géants 

Les lointaines terres de la 
Scandinavie et son peuple 
redoutable sont au sommaire 
du nouveau supplément de 
Pendragon, à venir en avril. 
On vous en parle au prochain 
numéro de DXP. 


VERSION 
ANGLO-SAXONNE 


foule d’infor- 
mations sur l'Empereur Soleil 
(Léon Alexandre) et sa cour : 
intrigues, complots et bas- 
sesses en tous genres (avec de 
nouvelles règles pour en profi- 
ter pleinement !). Il ne fau- 
drait pas oublier la légendaire 
noblesse de cœur avec la des- 
cription des fameux mousque- 
taires ! Inclus : de nouvelles 
options pour la création des 
personnages, des plans de 
villes, et d’autres infos indis- 
pensables pour jouer dans 
cette “France” réinventée par 
AEG. Disponible. 


Brave New World 

Delta Prime 

Patriot, le légendaire leader de 
l’organisation Defiance, a été 
exécuté par le gouvernement 
fasciste pour lequel il tra- 
vaillait ! La révolte gronde et 
les rixes éclatent dans les 
rues. Dans les rangs de 
Defiance, les factions se dres- 
sent les unes contre les 


démocratie, ou pour la voie d 


la paix. Quel parti vont 
prendre les joueurs ? Un sour- 
cebook de 128 pages sur 
Defiance, avec six nouveaux 
“power packages” écrits par 
Mat “Brave New World” 
Forbeck. Disponible. 

Legend of the Five Rings 
Otosan Uchi : 

The Imperial City 

Tout comme City of Lies (la 
Cité des mensonges en fran- 
çais), la capitale de Rokugan 
se présente sous la forme 
d’une boîte. Les quatre livrets 
dépeignent l’histoire de la 
cité, décrivent les quartiers et, 
bien sûr, donnent une trame 
de campagne. La carte 
recto/verso a été illustrée par 
Valérie Valusek (qui avait tra- 
vaillé auparavant pour les 
Forgotten Realms). On attend 


Feng Shui 

Publié par Oriflam, Feng 
Shui s’inspire des films 
d’action de Hong Hong 
(Histoires de fantômes chi- 
nois, The Killer, etc.). Les 
règles ont été conçues pour 
que les joueurs vivent des 
scénarios aux cascades et 
combats apocalyptiques. 
Les personnages ont des 
capacités très élevées dès 
le début du jeu (par 
exemple, le sorcier doit 
valoir un magicien 


niveau16 AD&D). On peut choisir entre 26 Modèles de per- 
sonnages qu’on adapte en ajoutant quelques points ou com- 
pétences, mais qui restent des archétypes. Le jeu regorge 
d’un choix de “schtiks”, capacités spéciales dans des 
domaines comme les arts martiaux, pouvoirs surnaturels ou 
cybernétiques entre autres. La création du personnage est 
rapide ; on répartit quelques points, on choisit ses pouvoirs 


et c’est parti ! 


L'univers du jeu est très détaillé, traversant époques et cul- 
tures. Les joueurs incarnent des êtres puissants qui affrontent 
des organisations secrètes, pour la plupart maléfiques. Dans 
ce jeu, le voyage temporel est non seulement possible mais 


avec impatience cette sortie, 
annoncée depuis plusieurs 
mois. Avril (?) 


Way of the Minor Clans 

Au milieu des grands clans 
impériaux, tentent de vivre 
des clans nettement moins 
puissants, survivant la plupart 
du temps grâce à leurs 
alliances ou à leur isolement. 
Vous trouverez enfin toutes 
les informations sur ces clans 
et la possibilité de les incarner 
dans ce sourcebook. Aux dra- 
gons, grues et autres lions 
viendront s'ajouter les 
renards, mantes et guêpes ! 
Avril. 


de nouvelles 

données pour 

Feng Shui, le 
jeu d’action. Le sourcebook se 
divise en 4 chapitres : Le pre- 
mier aborde l’histoire des 
Dragons et livre le portrait de 
personnages importants, le 
second est consacré à l'amé- 
lioration de l'interprétation de 
votre personnage et aux arts 
de combat du monde entier, le 
troisième est un catalogue 
d’armes et de gadgets, et le 
dernier propose deux nou- 
velles manières de gérer les 
poursuites infernales façon 
Bullit. Mars. 


Unknow Armies 
Postmodern Magick 

Ce livre de 192 pages contient 
tout ce qu’il faut savoir sur les 
nouvelles écoles de magie, de 
nouveaux artefacts, des créa- 
tures surnaturelles et, surtout, 


physique quai 10 
apprend ainsi que le chat de 
Schroedinger est certainement 
(ou pas, on ne sait plus !) le 
sujet d’une expérience qui n’a 
rien de scientifique ! Quand la 
réalité refuse de se plier aux 
contraintes de notre volonté, 
un simple effort mental peut 
tout faire basculer ! Mars. 


ChaosiumM 
Call of Cthulhu 


Last Rites 
Voici donc 
quatre aven- 
tures prêtes à 
jouer, indépen- 
damment les 
unes des autres, 
pouvant être intégrées dans 
n'importe quelle campagne où 
les joueurs auront à lutter 


Julien Criado 


LE JEDI ARS 29 
FREVENIR SON BNN QY \N 
AAIT ANVERS \ 


LOS/TION DES CORANNES 
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contre l’Horreur contemporai- 
ne (la pollution, la haine, la 
cruauté humaine, la faim dans 
le monde, la mauvaise réparti- 
tion des richesses de notre 
planète, le typhus, etc). Cet 
ouvrage mêlant poésie, 
souffre, sang, satanique et 
murs hantés, est idéal pour 
tous les joueurs, débutants ou 
non. Mais attention, il est à 


All Flesh Must Be Eaten 


Be Main Rulebook 
BR Ce jeu de rôles 
d'horreur per- 
met de jouer 
dans un monde 
infesté de 
morts-vivants 
dans la grande tradition des 
films du maître George 
Romero (La nuit des morts- 
vivants, Zombi, Le jour des 
morts-vivants). Une particula- 
rité cependant, celle de ne pas 
cantonner les joueurs dans un 
univers déjà défini et résolu- 
ment “fermé” mais, au 
contraire, de laisser libre 
cours à l'imagination du MJ 
quant à la nature et l’organisa- 
tion de son univers. Drôle, 
Gore et terrible à souhait ! 


souvent utilisé ! Les différentes sociétés secrètes cherchent à 
maîtriser des lieux de pouvoir qu’on appelle “sites Feng 
Shui”, ce qui leur rapportent puissance, chance et la faculté 


d’influencer l'avenir. 


Le système de Feng Shui est basé autour de 2 dés 6, l’un 
“positif”, l’autre “négatif”. On lance ces dés et l’on retire le 
résultat négatif du positif. On ajoute le résultat au chiffre de 
la compétence et, avec ce score, on doit dépasser un niveau 
de difficulté. Si l'on fait un 6 sur un dé, on le relance en 
cumulant les résultats. Tout ceci implique que, tout en étant 
assez sûr de son coup, on peut parfois réussir au-delà des 
espérances ou échouer piteusement. 

Dans le système de combat, les ennemis sont toujours divi- 
sés en deux groupes : personnages uniques qui sont traités 
comme ceux des joueurs, et personnages anonymes qui sont 
mis hors de combat en un coup si une certaine difficulté est 
atteinte au jet d'attaque. Les participants sont encouragés à 
utiliser leur imagination et le décor lors d’un combat. Pas 
question de “je le frappe”. C'est même pénalisé par un 
malus si un personnage se bat deux fois de la même façon 
dans le même combat, ou manque d'imagination. 

En résumé, Feng Shui est un jeu défoulant dans lequel on 
peut faire de petits scénarios d'action rapides, mais où il y a 
assez de matière pour faire une campagne sérieuse et de 


longue haleine. 
Disponible, édité par Oriflam. 
Guillaume Bessis. 


L'écran de AFMBE 

Comble de l'horreur : le 
Zombie Master Screen, avec 
son livret de 48 pages conte- 
nant une aventure prête à 
jouer (fin mars 2000) et une 
barre chocolatée à l'effigie 
du jeu. 


Enter the Zombie 


experts en arts martiaux. Déjà 
qu'ils ne pouvaient pas mou- 
rir, mais si en plus ils font 
mal ! 


Conspiracy X 
Susanne Johnson-Hagget rem- 
place désormais Bernie 
Trombley, qui développait la 
gamme Conspiracy X depuis 
plus de deux ans. Décidé à se 
lancer dans les affaires, il 
cède la place à Susanne 
Johnson-Hagget qui connaît 
bien son sujet puisqu'elle 
concocta Synergy et Sub Rosa. 
Sa première tâche sera de réa- 
liser Area 51 Box Set ainsi 
que Black Book Sourcebook. 
Qu'y a-t-il d’étrange à cela ? 
Witchcraft VF ? 
Eden Studios et Seventh 
Circle Publishing annoncent 
la traduction prochaine (et en 
français !) du jeu de rôles 
Witchcraft. Aucune date de 
sortie n'est encore prévue 
pour l'instant alors ne com- 
mencez pas à embêter vos 
magasins ! 


GoLn RuSH GAMES 


Dark Town : The 
Apocalyptic Cycle 

Voilà un jeu d’action se 
déroulant dans un futur 
sombre où la science cède le 
pas à la magie, où plus rien ne 
semble être ce qu’il paraît. 
Trois forces en jeu : la 
Science, la Religion et la 
Magie, qui ont chacune leurs 
champions. Pour assumer ce 
rôle, des individus moyens 
sont propulsés au rang de 
héros, ce qui va bouleverser 
leur existence puisqu'ils 
devront éviter le cataclysme 
final ! À noter cependant que 
ce jeu, comme le précisent les 
auteurs, n’est pas forcément 
accessible aux mineurs, étant 
donné le contenu peu conven- 


LL. ! 


NEWS 


tionnel des 136 pages. On 
vous aura prévenu. 
Disponible. 


FASA 


Jill Lucas quitte FASA 

Le 26 janvier 2000, FASA a 
annoncé le départ de sa 
Présidente du marketing Jill 
Lucas. Mademoiselle Lucas 
avait rejoint le service marke- 
ting de FASA en 1988. 
Morton Weisman, PDG , 
annonce : “ Jill a contribué 
pendant onze ans de façon 
significative à notre compa- 
gnie. Nous apprécions le 
temps, l'énergie et l’enthou- 
siasme déployé chez FASA et 
auprès de ses employés, et 
nous croyons que son leader- 
ship a fait la différence. Elle 
nous manquera.” Plutôt 
conventionnel comme dis- 
cours, ça ne nous apprend pas 
grand-chose ! En attendant, 
FASA a restructuré Ral Partha 
et leurs nouvelles figurines 
sont des bijoux ! 


La société, qui avait absorbé 
Ral Partha il y a quelques 
mois, continue donc toute 
seule son petit bonhomme de 
chemin. Les perspectives sont 
plutôt positives, surtout avec 
l'adaptation de leur jeu de pla- 
teau Crimson Skies sur infor- 
matique par Microsoft. Il faut 
dire que le responsable du 
département de développe- 
ment des jeux chez Microsoft 
n’est autre que Jordy 
Weissman, le fils de Morton 
Weissman, le président de 
FASA ! 


LasT UnICORN 


Dune : Chronicles 

of the Imperium 

Core Game Rules 

Va-t-on enfin pouvoir chevau- 
cher le ver ? compresser l’es- 
pace ? Devenir Sardokar ? 
Depuis que l’on attend, nul 
doute que sorte un jour ce jeu 
de rôles sur Dune. Voire 
même bientôt! Mais quand ? 
Il se présentera en tout cas 


COMPARDNS MAINTENANT L&$ 
CAPACITÉS CÉRÉBRALES D'UN 
PERSONNAGE JOUEUR ET LEUR 


EVOLUTION » »« 


Jérôme Pierru 


MechWarrior 
Mechwarrior's Guide to 
Solaris VII 

Vivez l’aventure sur le monde 
merveilleux de Solaris VII où 
la mort est un sport dont l’en- 
jeu est la vie ! Ce supplément 
propose une nouvelle édition, 
remaniée et augmentée des 
règles détaillées de duel entre 
Mechs. Ce premier volume de 
la série des MechWarrior's 
Guides est un recueil de maté- 
riel et d'informations pour 
jouer en campagne sur 
Solaris VII, avec en prime un 
scénario pour la troisième 
Édition. 


Shadowrun 


Corporate 
Punishment 
Avez-vous 
entendu parler 
de l'affaire 
échelon ? Ce 
complexe, situé 
en Angleterre, qui permet aux 
entreprises américaines de 
faire de l’espionnage indus- 
triel avec la bénédiction de la 
Reine ? Ce n’est qu'un avant- 
goût de ce que vous trouverez 
dans Corporate Punishment. 
Dans ce recueil, ont été ras- 
semblés trois scénarios tour- 
nant autour de l’espionnage 
industriel et de la guerre 
entre mégacorporations. 

Au programme : sabotage, 
vols, etc. 


FASA reste indépendant 
Contrairement à ce qui a été 
maintes fois annoncé, FASA 
n’a pas été racheté, ni par 

Decipher, ni par Microsoft ! 


sous la forme d’un pavé de 
288 pages, tout en couleurs, 
couverture rigide. Sont 
prévus : le Narrator's Guide, 
le Federated Houses of the 
Landsraad, le Master 
Underchek (contenant une 
aventure en quatre épisodes) 
et, pour finir, Arrakis, Center 
of the Universe Source Book. 
Une gamme très complète 
donc, éditée par le fils même 
de Franck Herbert. En espé- 
rant que cette prometteuse 
gamme sorte avant qu’il ne 
rejoigne son père au paradis 
de la SF ! 


Star Trek 

Deep Space Nine 

Core Game Book 

288 pages de pures ténèbres 
où les étoiles n’osent même 
plus briller, témoins désor- 
mais discrets de tant de com- 
plots, de tricheries, d’in- 
trigues politiques en tous 
genres, de chantages et de 
meurtres. Bienvenue sur 
DS9 ! Venez explorer le 
Quadrant Alpha, loin, bien 
loin des lois de la Fédération, 
et jouer un Espion 
Cardassien, un Mystique 
Bajoran ou un Contrebandier 
Ferengi. Le DS9 Core Game 
Book propose les règles de 
jeu indispensables pour créer 
vos propres aventures dans 
l'univers le plus sombre de 
Star Trek, créé à l’origine 
pour concurrencer Babylon 5. 


Narrator's Toolkit 

Un écran en trois volets conte- 
nant un livret de 64 pages et 
le Raiders, Renegades and 
Rogues Sourcebook, qui vous 


permet d’incarner pirates et 
contrebandiers. Vous possédez 
tout ce qu’il faut pour vous 
installer sur un coin d’astéroï- 
de et vivre de rapines et de 
trafics. Mars. 


Deadlands 

The Agency : Men in Black 
Pour mars, où au pire avril, 
deux nouveautés se profilent 
pour Deadlands. Le premier 
est consacré aux agents fédé- 
raux de l'Union, The Agency: 
Men in Black Dusters est un 
sourcebook de 128 pages, 
avec nouveaux archétypes, 
règles et de nombreuses infos, 
dans la même veine que les 
précédents suppléments (Law 
dogs, Hucksters and Hexes, 
etc.). Mars. 


Ghost Busters 

La seconde nouveauté est un 
scénario en rapport justement 
avec le sourcebook sur 
“l'agence”. Le fantôme, le 
chef de l’Agence, a été 
enlevé ! Par qui ? Pourquoi ? 
La bande va devoir tirer l’af- 
faire au clair sous peine de 
voir le précédent supplément 
obsolète alors qu’il vient de 
sortir ! Mars. 


Wheel of Time RPG 

Le jeu de rôles sur la Roue du 
temps, la saga de Robert 
Jordan (publiée en France 
chez Rivages) venant d’être 
adaptée en jeu de cartes à col- 
lectionner, ne verra pas le jour. 
Precedence a pour l'instant 
préféré abandonner le projet 
qui serait trop coûteux par rap- 
port au marché. Il faut dire 
que Precedence connaissait 
quelques difficultés financières 
ces derniers mois, mais le suc- 
cès du jeu de cartes semble 
avoir remis le bateau à flot. 


TIGREE ENTERPRISES 
Legendary Adventures 


Un nouveau jeu de rôles qui 
ne relève pas d’une grande 
originalité. C’est un univers 
médiéval fantastique dont les 
règles sont assez détaillées. La 
publicité est surtout basée sur 
le fait que Legendary 
Adventures est un jeu de 
Gigax (le co-créateur de 
D&D). Deux éditions dont 
disponibles, chacune annon- 
çant un scénario en fin de 
règles dans son sommaire, 
mais seule la première édition 
le fournit réellement ! 
Disponible. 


WEST END GAMES 


DC Universe 
Role Playing 
Game 

Après quelques 
années d’absen- 
ce, la nouvelle 
édition de ce 


TOUTE L'INFO 


grand classique est de retour, 
et avec elle les plus fameux 
super-héros de DC Comics : 
Batman, Superman, Wonder- 
Woman, Flash, Green 
Lantern, etc. Si la plupart des 
éléments sont vendus séparé- 
ment, une boîte (de luxe) 
contenant l'essentiel est éga- 
lement disponible. Le 
Rulebook de 256 pages (dont 
128 toutes en couleur), pré- 
sente un système de jeu bat- 
simple, super-rapide et won- 
der-agréable, puisque quasi- 
identique à celui de Star 
Wars. Les règles ont un systè- 
me de création de super-héros 
très complet. Indispensable, 
The Narrator's Screen est tout 
simplement l’écran du maître 
de jeu (contre l’agression de 
ses joueurs). En super-carton 
de Krypton et en trois volets 
forcément indestructibles, il 
contient les références néces- 
saires au MJ, ainsi qu’une 
aventure prête à jouer et des 
aides de jeu, tout ça dans un 
livret de 80 pages. Comme à 
la grande époque de Bonux, 
un set de dés à l’effigie de 
vos héros préférés a été joint, 
ainsi qu’un poster. 
Disponible. 


Ware Woir 


Hunter : The Reckoning 
Defenders 

Tout comme les clanbooks, 
les Hunter books décrivent les 
factions d’exterminateurs en 
donnant leurs motivations, des 
archétypes, de nouveaux attri- 
buts, etc. Ici, White Wolf s’est 
penché sur les exterminateurs 
qui se soucient avant tout de 
la sauvegarde de l’humanité. 
Mars. 


Mage : The Ascension 
Revised edition 

Cette toute nouvelle édition 
qui a grandement séduit l’un 
de nos auteurs (voir page 32) 
refond complètement le systè- 
me de Mage, et particulière- 
ment celui de la Magy. Le 
background a suivi l’évolution 
des scénarios : par exemple, 
Umbra n’est quasiment plus 
accessible. 

Deux éditions sont dispo- 
nibles, une classique et une 
collector, certes plus chère, 
mais avec une 5ème couleur 
or, un livret de artwork, le 
tout relié dans un coffret cuir 
noir. Un très bel objet de col- 
lection. Mars. 


Mage : Sorcerers Crusade 
The Swachbuckler Handbook 
Un supplément pour jouer des 
scénarios dans les grandes 
cours européennes, avec leurs 
habituels complots, duels, 
assassinats au poison et autres 
petits plaisirs de la vie de 
nobles. De nouvelles règles et 
beaucoup de background vous 
permettront de faire profiter 
de ces jeux d’intrigues à vos 
mages. Mars. 


Vampire : The 
Masquerade 

Blood Magic : Secrets of 
Thaumaturgy 

Des disciplines des Tremeres 
jusqu'aux rituels secrets des 
nécromants Giovanni, certains 
vampires ont trouvé le moyen 
d'exprimer leur véritable 
potentiel par le sang. Plus 
qu'un simple recueil de sorts, 
ce livre de 144 pages décrit la 
pratique de la Thaumaturgie, 
ainsi que des pouvoirs qui en 
découlent. Mars. 


Transylvania Chronicles IV 
En mars toujours, la conclu- 
sion de la campagne qui se 
déroulait sur 1000 ans d’his- 
toire humaine et vampirique. 
Partant de l'âge des ténèbres, 
les personnages sont devenus 
puissants et ont assisté aux 


grands événements (fondation 
de la Camarilla, du Sabbat, 
etc.). Ils se retrouvent mainte- 
nant au XX°®* siècle et vont 
devoir, dans cet ultime volet, 
Dragon Ascendant, vaincre un 
Ancien. Mars. 


Werewolf 


j Ananasi 

Le nouveau 
sourcebook des 
lignées de 
garous est 
consacré aux 
araignées- 
garous. Il propose le lot habi- 
tuel d'éléments de back- 
ground, de nouvelles règles et 
de feuille de personnage. 
Mars. 


Dungeons & Dragons 
Reverse Dungeon 

Si le concept de Dungeon 
Keeper (Bullfrog) vous avait 
séduit comme des millions de 
joueurs sur PC, Reverse 
Dungeon est fait pour vous ! 
Le concept est simple : jouez 
les monstres ! Ce module 
contient plusieurs aventures 
prêtes à jouer dans lesquelles 
vous devrez lutter contre d’en- 
vahissants aventuriers. Mars. 


Dungeon n° 97 

Au sommaire de ce numéro 
de février/mars : 

Keep for sale, pour AD&D 1- 
3 : un nain vend son château 
pour pas cher, mais avec 
risques ; 

The best Laïd plans, pour 
AD&D niv 1 : petite aventure 
minute ; 

Bad Seeds pour AD&D niv 1- 
3 : on passe d’une auberge au 
sauvetage d’une dryade ; 
Cloudkill pour AD&D niv 4- 
8 : halte à la pollution au 
royaume des cieux ; 

enfin The Akriloth, niv 10-12 
pour Forgotten Realms, à la 
rescousse de la cité de 
Qol’in'taroq. 

Disponible. 


Dungeons & Dragons : 

le film ! 

L'action se passe dans l’empi- 
re d’Izmer où règne la jeune 
Impératrice Savina (Thora 
Birch) tout entière dévouée à 
son peuple. Le méchant magi- 
cien Profion (Jeremy Irons) 
veut évidemment accéder au 
trône et complote contre le 
pouvoir en place. Il lui faut 
pour cela faire main basse sur 
le sceptre permettant de 
contrôler les Dragons d'Or, 
détenu par l’Impératrice. 
N'étant pas née de la dernière 
pluie, celle-ci n’a d’autre 
choix que de trouver à son 


tour la Baguette Magique de 
Saville destinée à contrôler les 
Dragons Rouges (plus puis- 
sants que les Dragons d'Or). 
Une équipe de vaillants aven- 
turiers part donc à la 
recherche de la Mythique 
Baguette : deux voleurs, 
Ridley (Justin Whalin) et 
Snails (Marlon Wayans), un 
nain nommé Elwood (Lee 
Arenberg), ainsi que le ranger 
de sa Gracieuse Majesté, l’el- 
fe Norda (Kristen Wilson). 
Labyrinthes mortels, guildes 
de voleurs et village elfe sont 
au rendez-vous dans ce conflit 
dont l'issue finale, dans ce 
combat du Bien contre le Mal, 
devrait être haute en cou- 
leurs. et en écailles ! 


Star Wars 

C’est désormais sûr et entéri- 
né, la licence pour le jeu de 
rôles Star Wars a été reprise 
par Wizards. Il s’agit bien 
d’une licence jeux de rôles 
puisque les cartes, les comics 
et les logiciels appartiennent 
à d’autres sociétés. On verra 
donc arriver la nouvelle mou- 
ture du jeu de rôles Star Wars 
dans les dernières semaines 
de 2000... en anglais. Pour la 
version française, on ne sait 
pas encore grand-chose. 


Diablo II 

On en saura plus le mois pro- 
chain, mais notez déjà que 
deux coffrets de figurines 
tirées de l’univers de Diablo 
II seront bientôt disponibles ! 
La première boîte est celle des 
héros, la seconde celle des 
monstres. Toutefois rappelons 
que le jeu micro n’est toujours 
pas sorti, et que la version 
AD&D de Diablo IE (sur 
papier) n’est pas non plus dis- 
ponible. Mars. 


FIGURINES FENRYLL 


Mars 2000 

MG 09 - Le Canon d’Outre 
Tombe (25 mm) est une très 
belle machine de guerre qui se 
compose d’une base en forme 
de cercueil muni de roues, sur 
laquelle s’emboîte un canon 
tenu par un squelette assis 
dans le cercueil. Un servant 
porte une urne funéraire (les 
munitions), sous “l'œil” du 
chef d'artillerie. 

MG 10 - Le Chariot Gobelins 
(25 mm). C’est un char léger 
tiré par trois loups, sous la 
conduite d’un pilote équipé 
d’un long fouet à trois 
branches et accompagné d’un 
servant. 


FM 47 - Le Champion Ogre 
(50 mm). L’imposant colosse 
porte à bout de bras un 
humain à l’état de cadavre, et 
brandit de l’autre une masse. 
FM 48 - Le Commandement 
Demi-Orc (25 mm). Le blister 
contient trois figurines : un 
chef, plus grand que ses com- 
patriotes, un musicien avec un 
gong, ainsi qu’un fanatique 
chargeant avec une lance. 

FA 52 - Les Mages (25 mm). 
Une jeune magicienne accom- 
pagnée de ses deux vieux 
maîtres barbus. 

FA 53 - Les Prêtres de 
l’Inquisition (25 mm) : trois 
prêtres armés et en armures 
recouvertes de grandes capes 
marquées des insignes de la 
Sainte Inquisition. 

FA 54 - Les Barbares 

(25 mm). Il s’agit de trois 
jeunes hommes tout en 
muscles et chevelus prêts à 
faire des ravages sur les 
champs de bataille. 

FA 55 - Les Sarrasins 

(25 mm). C’est une équipe de 
trois guerriers tout droit sortis 
des Milles et une nuits. Armés 
de grands cimeterres, le visa- 
ge dissimulé, ils semblent 
prêts à frapper sournoisement 
avant de se fondre dans la 
nuit. 

CA 12 - Le Vaisseau du 
Désert (25 mm). Un Bédouin, 
juché sur son dromadaire, 
guette l'horizon. Il est armé, 
au choix, d’une lance ou d’un 
vieux fusil Lebel. 

DM 6 - Le Dragon 
Impétueux (25 mm). 
S’élançant du haut de son 
rocher, le dragon mesure 9 cm 
de haut pour 8 d'envergure. 


RAL PARTHA 


Après la gloire des années 80 
et des premières années 90 (à 
l’époque où Ral Partha avait. 
marque de figurines péricliter 
lentement (Jeux Descartes en 
a même arrêté la production 
en France). Mais elle renaît de 
ses cendres et ça va faire 

mal ! Au salon de Nurenberg, 
nous avons pu voir les pre- 
miers modèles de la nouvelle 
série à venir en avril, elles 
sont prodigieuses ! Nous vous 
donnerons plus de détails 
bientôt, et tenterons de dégo- 
ter de belles photos pour le 
prochain numéro. 


RADIOS 


Bordeaux a son émission de 
radio sur les JdR. 

Le mercredi soir de 20h30 à 
21h30 sur Radio Campus 
Bordeaux, 88.1 Mhz. 


PLANESCAPE TORMENT 


Après l'excellent Baldur’s Gate, Interplay franchit à 
nouveau les portes d'AD&D pour nous offrir cette fois une 
ballade dans l'univers de Planescape. Pari audacieux, mais 
magistralement tenu ! Le jeu est une fois de plus superbe. 
Il vous entraîne dans un décor déprimé et bigarré qui 
évoque immanquablement la série des Fallout 1 et 2 ; 
chaque écran est une œuvre d’art baroque mêlant les 
visions de Bosch et HR. Gigger. ‘Torment’ constitue un 
nom parfait pour ce jeu et le résume à lui seul, tant du point 
de vue de l’environnement glauque qui s'offre à vos yeux 
que du scénario. Votre personnage, Sans-Nom, s’éveille à 
la frontière entre la vie et la mort, à la recherche d’un 
moyen d'échapper à cette frontière dans laquelle il est 
retenu. Commence alors une grande quête dans un univers 
morbide à souhait, au cours de laquelle il va affronter une série d'épreuves et de découvertes 
afin de retrouver sa mémoire, ce qui n’est pas au goût de tout le monde. 

Le personnage est imposé : humain guerrier. Mais il peut changer de classe au cours du 
jeu. Comme dans Baldur’s Gate, il va progressivement s’entourer d’alliés sortis tout droit 
d'un carnaval de Halloween, graphiquement superbes et aux capacités étonnantes. Quant aux 
caractéristiques supérieures à 18, elles ne seront pas de trop pour tenir tout le long des quatre 
CD. Une précision : à chaque niveau, Sans-Nom gagne un point de Caractéristique. Vous 
avez dit Grosbill ? Pas si sûr. Les possibilités infinies de l'univers de Planescape suppor- 
tent très bien les 23 en Force ou autres. Bref, Interplay offre une fois encore un jeu au scé- 
nario fouillé et d’un graphisme sans égal. Allez-y, et essayez d'en revenir ! 


Guillaume Bessis 


Les Chroniques de 
l’Imaginaire, c’est tous les 
lundi de 20h00 à 22h00 sur 
Triangle FM 98.4 Mhz. Au 
menu : critiques de JdR, 
cadeaux à gagner toutes les 
semaines, critiques de 
romans, BD, vidéos, des 
potins sur le monde du JdR et 
le calendrier des manifesta- 
tions. Un invité tous les mois. 
Unique restriction de l’émis- 
sion, seuls les banlieusards de 
l’ouest de Paris peuvent les 
capter. 


CAEN 


Le Monde de l’Imaginaire, 
c’est depuis 10 ans toute l’ac- 
tualité de la SF & du 
Fantastique Multimédia (litté- 
rature, JdR, BD, Ciné-TV- 
Vidéo, Musique de films). 
depuis 5 ans à Caen sur TSF 


ous les mercredi de 
ICI QE 


DO h00... Chroniques 
BD, Comics, Mangas, JdR, 
Cardgames, Ciné-TV-Vidéo, 
Théâtre, Littérature. et des 
cadeaux avec le concours per- 
manent du midi. 

Un site : www.cpod.com/ 
monoweb/mdi/ 


BANDES DESSINÉES 


Cowics 


Dans les échoppes spéciali- 
sées, vous aurez la surprise 
(peut-être) de découvrir des 
comics s'inspirant d’univers 
de jeux de rôles ! Bien sûr 
tout cela est en anglais mais, 
pour peu que vous ayez 
quelques notions de cette 
étrange langue, vous pourrez 
en profiter. 


Tout d’abord 

il y a War- 
hammer, un 
comics mensuel 
en noir et blanc 
dans lequel 
vous trouverez 
plusieurs histoires à suivre. En 
réalité cette publication fait 
plus référence au jeu de figu- 
rines, mais elle parle du même 
univers que les jeux de 
rôles. Avec quelques efforts 
vous pourrez adapter ça pour 


L'autre comics 
inspiré d’uni- 
vers JdR est un 
simple coup 
d’essai destiné 
à amener les 
consommateurs 
de comics vers le jeu de rôles. 
One Shot est une histoire tout 
en couleur se déroulant dans 
l'univers de Deadlands ! Je ne 
vous donnerai pas le casting 
des auteurs car ils sont 7 ! Si 
vous aimez les curiosités ou 
Deadlands, vous trouverez ce 


ALORS LA ,TON BARBARE VIENS DE 
SE FAIRE DÉMEMBRER PAR UNE 
HORDE DE- NAINS ARMÉS DE TRONGON- 
_NEUSES HYDRAULIQES TU FAIS 
Quoi MAINTENANT ? 


comics dans les magasins spé- 
cialisés. 


KAIGHTS OF THE 
DINNER TABLE 


Ils défraient la 
chronique 
depuis des 
années : ce sont 
les joueurs du 
comics 
Knights of the 
Dinner Table. Cette BD 
humoristique publiée par 
Kenzer and Company est 
mensuelle. Elle met en scène 
une bande de joueurs de jeux 
de rôles et leurs aventures, 
déboires, soucis, etc. Vous y 
croiserez également le bouti- 
quier, les diplodocus (les 
vieux joueurs), etc. Tout un 
folklore hilarant, réservé 
exclusivement aux joueurs de 
jeux de rôles et à ceux qui 
lisent correctement l'anglais. 


Te vai 
rh = 
comics dans le 


jeux de rôles. 


Les HumMANos 5E 
MONDIALISENT 


Les Humanoïdes Associés ne 
veulent pas stagner, mais au 
contraire suivre l’évolution 
technologique des loisirs et 
gagner le marché américain. 
Déjà, il y a 4 ans, ils avaient 
investi dans une société qui 
devait prospecter pour le 
développement d’un jeu de 
rôles online sur la Caste des 
Métabarons, l’univers de 
Jodorowski et Gimenez. Mais 
les Humanos se sont retirés 
de cette entreprise car elle 
prenait une direction qui ne 
leur convenait pas (celle du 
cinéma). Depuis, la maison 
d'édition a continué sa tenta- 
tive de développement en 
publiant aux États-Unis 
quelques BD bien euro- 
péennes (comme la Caste des 
Métabarons par exemple). Or 
il y a quelques mois, les édi- 
tions du Yéti, qui sont dotées 
d’un staff créatif assez fourni, 
ont déposé le bilan avec dans 
leur sacoche la société améri- 
caine West End Games qu'ils 
avaient rachetée. Les 
Humanos se sont portés 
repreneur des éditions du 
Yéti, ils récupéreraient ainsi 
la manne créative, et le poste 
avancé aux USA. Pour l’ins- 
tant le dossier est chez le 
liquidateur judiciaire qui n’a 
pas encore fait part de sa 
décision quant à l'acceptation 
ou non de cette reprise. 

À plus ou moins long terme, 
on verra donc arriver des jeux 
online sur la Caste des 
Métabarons, et peut-être un 
jeu de rôles papier. En parlant 
des Métabarons, Jodorowski a 
donné une interview à ce 
sujet au magazine 
MultiMondes (à paraître dans 
le n°8). 


Jérôme Pierru 


Après Planescape (voir notre 
encadré), Interplay continue 
d'exploiter au mieux les uni- 
vers TSR. Retour aux 
Royaumes Oubliés avec la 
seconde extension de Baldur's 
Gate, Icewind Dale. Cette 
sortie est prévue en avril, en 
attendant Baldur's gate I à la 
fin de l’année. 


BARBIE SUR PC ? 


Mais pourquoi les gros édi- 
teurs de jouets se mettent-ils à 
racheter des maisons d'édition 
de jeux micro ? En fait, le 
jouet traditionnel, que ce soit 
des jeux de société ou des 
poupées Barbie/GLoe, a subi 
un cuisant revers ces derniers 
Noël au profit de la micro et 


A la console, Hasbro et 


nales concurrentes, ont fait la 
part des choses et se sont 
rendu compte qu’elles étaient 
largement dépassées dans ce 
domaine à l’avenir promet- 
teur. Tellement dépassées 
qu’elles ne pouvaient pas rat- 
traper le retard accumulé ! 
Qu’à cela ne tienne, il suffit 
de sortir le portefeuille. Ainsi 
Hasbro a racheté Wizards qui 
avait acheté TSR. L'intérêt 
réside dans les jeux de cartes 
à collectionner qui représen- 
tent un chiffre d’affaires non 
négligeable, mais surtout dans 
les univers de TSR qui pour- 
raient un jour concurrencer les 
univers des Final Fantasy et 
autres jeux japonais. Hasbro a 
également pris le contrôle, il y 
a un peu plus d’un an, 
d’Avalon Hill et ses multiples 
wargames. 

De son côté, Mattel a racheté 
TLC Edusoft qui avait aupara- 
vant récupéré quelques 
licences intéressantes. Et dans 
cet ordre d'idée, TLC propo- 
sera à la fin de l’année Pool of 
Radiance, un jeu micro dans 
l’univers des Forgotten 
Realms. Un univers qui appar- 
tient à son grand concurrent, 
Hasbro. Amusant non ? 


INFOGRAMES A DE 
L’APPÉTIT 


Le magazine de bandes dessi- 
nées Bo-Doi, détenu en partie 
par Halloween, a été racheté 
par la société lyonnaise 
Infogrames. La “petite” socié- 
té qui s’est fait connaître par 
Alone in the Dark ou l’adapta- 
tion des Passagers du Vent, 
cherche elle aussi (voir news 
Humanos) à attaquer le mar- 
ché américain. Aussi vient- 
elle d’absorber GT Interactive 
(Driver, Total Anhiliation), ce 
qui a pour conséquence de 
quasiment doubler le nombre 
de ses employés ! Infograme a 


TOUTE L'INFO 


sans doute d’autres projets 
pour le marché mondial. 
L'achat de Bo-Doi, et de son 
carnet d'adresses et de 
contacts, lui permettra sans 
doute de fructueuses adapta- 
tions BD en informatique, 
voire un développement dans 
la BD elle-même. 


VAMPIRE 


L'adaptation de Vampire: la 
Mascarade sur ordinateur 
devrait arriver fin avril (en 
version française). Activision, 
qui possède la licence, en a 
fait un jeu de rôles en 3D 
temps réel reprenant les règles 
du jeu de White Wolf. Les tra- 
ductions ont été faites à partir 
des glossaires jeux de rôles 
afin de garder une cohérence 
générale. Vous en saurez plus 
dans notre prochain numéro, 
dès qu’une version stable sera 
disponible. En attendant, vous 
pourrez découvrir des images 
du jeu sur notre stand au 
Salon du Jeu (Porte de 
Versailles, du ler au 9 avril). 


LIVRES 


ZA Le Cycle 
À d'Hastur 
4 La collection 
Nocturnes, qui 
regroupe des 
volumes de 
nouvelles tour- 
nant autour du mythe de 
Lovecraft, grandit d’un nou- 
veau tome : Le Cycle 
d’Hastur (à ne surtout pas lire 
à haute voix). Douze histoires 
fantastiques composent ce 
recueil, des manuscrits signés 
Ambrose Bierce, James Blish, 
Lovecraft, Ramsey Campbell, 
Lin Carter ou encore August 
*Desieth: =. . 


Le Mage de Salem 

Ce Cycle de Wolfgang 
Hohlbein se place plus dans la 
lignée d’un Lumley que d’un 
Lovecraft dans le sens où il 
s’agit d’une aventure fantas- 
tique dans laquelle un héros 
tente de vaincre les divinités 
de Cthulhu. Chez Lovecraft, 
ce genre de situation est tota- 
lement désespérée, alors que 
chez Hohlbein on se rap- 
proche d’une aventure de 
l’Appel de Cthulhu où le per- 
sonnage est un héros. Ce 
second volet prolonge donc 
les aventures de Robert 
Craven à la fin du siècle der- 
nier. Il ne manquerait plus que 
Tim Burton tombe sur ce 
cycle pour en faire un Sleepy 
Hollow 2 ! 


STÉPHANE MARSAN 
QUITTE Mnemos 


C'est officiel et consommé : 
Stéphane Marsan, après 6 ans 
de bons et loyaux services à la 
tête du label de littérature fan- 
tastique Mnemos, a donné son 
congé pour voguer vers 
d’autres cieux. Toutefois on 
ne s’inquiète guère chez 
Multisim puisqu’une rempla- 
çante a déjà été nommée. Si 
Célia Chazel n’a pas la 
renommée de son prédéces- 
seur, elle possède une 
connaissance encyclopédique 
de la SF et de ses genres affi- 
liés, et redonnera un nouveau 
souffle au label avec de nou- 
veaux auteurs. C’est ce qu’on 
peut leur souhaiter. 


LA REINE NOIRE 
GRANDIT 


Après avoir tiré les enseigne- 
ments du gros succès que 
connaissent les Chroniques de 
Krondor, les Editions de la 
Reine Noire ont décidé de 
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mettre un coup d’accélérateur 
dans l’édition de romans de 
fantasy. Ainsi, dans quelques 
semaines, sortiront la suite de 
Silverthorn : ce sera le qua- 
trième tome de Pug, mais éga- 
lement le premier tome d’une 
nouvelle série qui se déroule 
dans le monde des Tsuranis ! 
En attendant cette double sor- 
tie, les éditions de la Reine 
Noire éditent en français une 
trilogie d’heroic fantasy 
signée Melanie Rawn, La 
Légende du Prince-Dragon. 
Le premier tome Prince- 
Dragon plante le décor de ce 
monde médiéval fantastique 
dans lequel les dragons sont 
des créatures traquées. 


LE GRAND BAZAR 


LETTRES DE VAMPIRES ! 


White Wolf proposera dès ce 
mois-ci du papier à lettres à 
l'effigie de votre clan ! Les 
pochettes contiendront 25 
pages sur beau papier avec les 
enveloppes adéquates, le tout 
avec entête et symboles des 
clans ! Six clans seront propo- 
sés : Brujah, Gangrel, 
Malkavian, Nosferatu, 
Toreador, et Tremere. Ça 
risque de faire un malheur et 
il faut espérer que les 
Américains nous en laisseront 


un peu. 


MONTRE TA TRIBU ! 


White Wolf n'arrive pas enco- 
re au niveau des grands clubs 
de foot en ce qui concerne les 
produits dérivés, mais ça com- 
mence à venir. Des pendentifs 
avec lacet sont désormais en 
vente, ils sont frappés du sym- 
bole d’une lignée. Vous pour- 
rez choisir entre Ananasi, 
Bastet, Corax, Gurahl, 
Mokole, Nagah, Nuwisha, 
Ratkin, et Rokea ! 


MonoPoLy 


Ben oui, on va vous parler de 
Monopoly ! Si le jeu en lui- 
même présente toujours aussi 
peu d'intérêt pour un joueur 
de jeu de rôles français(à part 
être une sorte de jeu de l’oie 
un tout petit peu plus évolué), 
c’est que son côté série limi- 
tée et collector n’a jamais été 
développé dans l'hexagone. 
En effet, aux USA, au moins 
10 Monopoly différents sor- 
tent chaque année. À chaque 
fois, c’est bien sûr le même 
jeu, mais un habillage diffé- 
rent, avec figurines, billets, 


NEWS 


maisons, cases et cartes qui 
changent. Toutes les grandes 
villes des États-Unis ont leur 
Monopoly, les motards préfé- 
reront la version Harley 
Davidson, Neil Amstrong 
l'édition Nasa, Spock celle de 
Star Trek, Dark Vador l’édi- 
tion Star Wars, etc. Et comme 
les éditeurs savent surfer sur 
la vague, vous pourrez faire 
joujou avec les deux dernières 
éditions : Pokémon ou Looney 
Tunes ! Des éditions collector 
importées en France par 
quelques grossistes. 


SOIRÉE ENQUÊTE 


Le grand retour des soirées 
enquêtes ! Asmodée avait 
repris la distribution des ‘mur- 
der party’ éditées par SPSR, 
ils reprennent maintenant la 
production ! Cette nouvelle 
mouture est présentée en 
boîte, avec des indices tout en 
couleurs ou en vrai ! 
Rappelons que l’idée est de 
convoquer 8 à 10 amis et 
d'organiser une soirée durant 
laquelle chacun jouera un rôle 
en “live” et tentera de remplir 
des objectifs. L'action de La 
Mort s'habille de blanc se 
situe dans un grand hôpital 
américain, façon “urgences”, 
avec un meurtre à la clé ! 
Disponible fin mars. 


LOVECRAFT 
FAIT SON CINÉMA 


The Lurker in 
the Lobby est 
un livre de 
Pagan publi- 
shing qui retra- 
ce l’histoire du 
Mythe dans le 
Septième Art. Des dizaines de 
films sont ainsi passés en 
revue (The Thing, From 
Beyond, Lovecraft Detective, 
etc.), et les interviews de fans 
tels que John Carpenter, 
Roger Corman ou Stuart 
Gordon sont irrésistibles. Une 
véritable bible que s’arrache- 
ront les cinéphiles et les servi- 
teurs de Lovecraft. 
Disponible. 


BLack-Ors n°5 


Le 5% numéro de Black Ops 
(publié par notre éditeur) se 
consacre comme à son habitu- 
de à tous les jeux de cartes 
avec des articles pour débu- 
tants et pour joueurs expéri- 
mentés : Star Wars/Young 


Jedi, Doomtown, Middle 
Earth, Netrunner, Magic, 
Pokémon, LSR, 7th Sea, 
Tomb Raider, ainsi que tout le 
calendrier complet et le comp- 
te rendu des manifestations, le 
passage en revue des nou- 
veautés (Wheel of Time, Disk 
Wars, Zoon, etc.), et la multi- 
cote ! 


MurriMonoes N°7 


Le dernier numéro de 
MuitiMondes, auquel partici- 
pe une bonne partie de l’équi- 
pe de DXP, propose un dos- 
sier spécial Vampire. Vous y 
lirez toute l’histoire des vam- 
pires de White Wolf, depuis 
Caïn, les prophéties de la 
Géhenne, un scénario Vampire 
à Paris (par le même auteur 
que Mourir. Enfin !), etc. 
Pour accompagner ce dossier, 
une interview du père d’Alix, 
un article sur les mines 
naines, un autre sur les 
archers, sur l’univers de La 
Roue du Temps, etc. Avec de 
plus, toute l’actualité BD, 
micro, livres, etc. et un nou- 
veau directeur artistique qui 
fait des étincelles ! 


APPEL D’OFFRES 


PETITES ANNONCES 


Dans un prochain numéro de 
DXP vous trouverez des 
petites annonces. Vous pouvez 
nous envoyer dès maintenant 
les vôtres à l'adresse de DXP 
(voir ours), service PA. 
N'oubliez pas de mettre vos 
coordonnées, et de nous 


envoyer vos petites annonces | 


écrites à la machine ou sur 
ordinateur. Vous pouvez éga- 
lement nous les ‘mailer’ à 
l'adresse : dxp@black-ops.org 


ÉCRIRE DANS DXP 


Nous sommes à la recherche 
d'auteurs pour des scénarios, 
des aides de jeu, et pour la 
partie Monde du Jeu. Envoyez 
vos candidatures à DXP, 
Recrutement. Vous devez 
joindre à votre demande votre 
CV rôliste, des synopsis, 
signaler les jeux que vous 
connaissez bien, etc. Tous les 
scénarios que vous envoyez 
doivent être accompagnés 
d’un résumé de l'intrigue. De 
même, si vous connaissez une 
personne de grande renommée 
qui joue au jeu de rôles, nous 
sommes intéressés pour l’in- 
terviewer, signalez-nous la 
chose par lettre. 


BRAVO! Vous AVEZ Tous Les DEUX TRAVAILLE 


VOS PERSONNAGES EM PROFO 
MAÏS 3’Ai DES DOUTES 


NDEUR . 
ANTÂ TOI S(GHUPD, 


Quant À LA PERTINANCE 
D CONVICTÈNS 


LEMMISTE DU TIEN, KARL... 


TU A, LA DEFENSE D 
PROLETARIAT, ÇA DOÏT 


+ 


Z 


Gi LES RAPPORTS COMFLICTUE 
DE TON PERSONNAGE AVEE SON 
PÈRE ET LEUR (NFLVENCE 
DANS LA GENÉSE DE 50 
SURMOÏ PEUT AVOIR DE 
L'IUPORTANCE POUR ON 
EVOLUTION FUTURE, & À 
VE MÉRITAÎT PEUT ÊTRE 
PAS LES 200 PAGES 

DÉ pEVE-L-OPPEMEUT{ 


Julien Criado 


L'histoire 

La première partie de l'historique concerne exclusivement 
les dragons. Elle est apocalyptique : 

Moryagorn naquit de la collision d’une étoile et d’un météo- 
re et créa ses fils, les dragons, sous l'impulsion du chant 
des étoiles. Ses enfants modelèrent le monde et créèrent la 
vie, en l'occurrence beaucoup de “ petits ” dragons, et les 
hommes (mais juste l'homme, pas d’elfes et pas de 
nains !). 

Or l'un des premiers dragons, le fielleux Kalimsshar, ne 
pouvait se contenter de cet Eden stagnant et engendra la 
guerre pour le faire évoluer. Ce terrible conflit entre tous les 
Grands Dragons allait donner sa forme définitive au 
monde : dégoûtés par la violence qu'ils avaient provoquée, 
ils décidèrent de fonder une terre sacrée, le Royaume de 
Kor, où les humains vivraient libérés de l'influence des dra- 
gons. À ce titre, ils promulguèrent les édits draconiques, 
une pierre fondamentale à l'édifice du monde, qui interdi- 
sent aux dragons de s'impliquer directement dans les 
affaires des hommes. 


La seconde partie de l'histoire, consacrée plus particulière- 
ment aux humains, explique comment ils sortirent de l'âge 
primitif, finirent par chercher le savoir des dragons et ainsi 
former des castes, sortes de corps de métier, 

autour d'un Grand Dragon et du savoir dont il est détenteur 
(notamment la magie). Ces castes sont extrêmement 
importantes car, en plus de constituer une des hiérarchies 
sociales, elles forment les différentes classes de person- 
nages auxquelles les joueurs auront accès. 

Ainsi, les dragons ont repris part, indirectement, aux 
affaires humaines, pour finalement sombrer eux aussi 
dans la violence, fruit de leurs propres ambitions, attisée 
par Kalimsshar. À nouveau la guerre mit le monde à feu et 
à sang, et c'est de justesse que les hommes, aidés par cer- 
tains dragons, ont pu empêcher le pire et ramener la paix. 
De ce presque désastre est né un autre élément important 
du jeu, l'humanisme, cette conviction selon laquelle les 
dragons, bien que créateurs de l'humanité, sont désor- 
mais son pire ennemi, et qu'il faut se débarrasser de leur 
influence. 


Le Royaume de Korest 

Le Royaume de Kor est composé de 17 États différents, et 
des neuf cités draconiques qui servent de refuge aux neuf 
premiers dragons ainsi que de centre administratif à la 
caste qu'ils patronnent. Tous ces Etats sont décrits dans le 
livre de base : population en hommes et en dragons, mode 
de gouvernement, description précise de l'ambiance et de 
la société de chacun d’entre eux. À eux tous, ils consti- 
tuent un ensemble assez varié, sans référence précise à 


TOUTE L'INFO 


4 Le 


“à On 


le retour du dragon 


Il existe un monde où les hommes et les dieux dragons se côtoient. Un monde 
façonné par le feu de ces bêtes mythiques où les héros, vos personnages, peuvent 
se tailler la part du lion. En avançant au sein de votre caste professionnelle, vous 
découvrirez les tendances philosophiques que sont les Dragons, le Fatalisme ou 
l'Homme, et vous finirez par comprendre cette douce mélodie que vous chantent les 


étoiles… 


une période de notre histoire : on croise des peuplades 
primitives dignes des Pictes, des nomades aux allures 
mongoles et tout un ensemble de civilisations plus ou 
moins féodales. Au final, l'ambiance qui s'en dégage fait 
plus penser à Conan qu'à Tolkien. Le niveau technologique 
est relativement bas (peu de fabrication du verre et pas de 
navigation en haute mer), soit parce que la magie offre une 
meilleure alternative, soit parce que les lois draconiques 
interdisent telle ou telle innovation. La principale manifes- 
tation de l'humanisme consiste d’ailleurs à faire progres- 
ser les sciences “ normales ” telle l'alchimie ou l'astrono- 
mie, entrant ainsi en conflit direct avec les dragons, géni- 
teurs de la magie. 


Les dragons 

Ce ne sont pas vraiment des créatures vivantes mais plutôt 
des êtres magiques. C'est d'autant plus vrai pour les 
Grands Dragons qui sont plutôt une émanation de la réali- 
té, une personnification d'un de ses aspects, que des êtres 
disposant d'un libre arbitre. Dans une moindre mesure, il 
en va de même pour leur descendance. 

Tous ces dragons peuvent se lier avec des humains, selon 
leurs goûts. Ce lien a pour but de partager les différentes 
expériences de la vie, de se forger une amitié au-delà des 
mots. Ce lien se consolidera selon l'interprétation du per- 
sonnage et l'attention qu'il portera à son compagnon dra- 
gon, apportant son lot de pouvoirs plus ou moins puissants. 


Les grands axes du jeu 

Prophecy est un jeu qui se concentre beaucoup plus sur les 
personnages et l'influence qu'ils vont avoir sur le monde 
que sur le monde et l'influence qu'il va avoir sur les per- 
sonnages ; les campagnes s’articuleront autour de l'évolu- 
tion du personnage et de la réalisation de sa destinée. 
L'un des points importants de Prophecy est que, quels que 
soient leurs choix, les PJ's sont des êtres d'exception qui, 
d'une façon ou d'une autre, seront amenés à jouer un rôle 
décisif dans l’évolution du Royaume de Kor. 

C'est le chapitre consacré à l'expérience, plus fourni et plus 
large que dans la plupart des autres jeux, qui permet de 
cerner les différentes évolutions qui s'offrent aux person- 
nages : l'évolution personnelle (qui consiste à accumuler 
l'expérience et à monter dans la hiérarchie de sa 
caste), l'évolution spirituelle (qui consiste à choisir et à 
faire progresser sa tendance), et l'évolution mystique (qui 
concerne l'étoile du groupe). 


Les castes 

Tous les personnages appartiennent à une des huit castes 
existant dans le Royaume de Kor, une par Grand Dragon (à 
l'exception du renégat, Kalimsshar). Toutes ces castes sont 
hiérarchisées selon cinq niveaux. Chaque niveau requiert la 
satisfaction de certains critères, principalement des scores 
à atteindre dans les compétences liées à la caste. Quand le 
personnage remplit les critères, il obtient les avantages du 
nouveau niveau à savoir un bénéfice lié à son nouveau sta- 
tut et une nouvelle technique. De plus, chaque caste offre 
une liste de privilèges que le joueur peut acheter avec des 
points d'expérience. 


Les combattants 

Les personnages de cette caste ont pour dragon tutélaire 
Kroryn (dragon du feu). Ce sont les guerriers du monde de 
Kor, mais guerriers au sens individuel du terme : plutôt que 
le soldat appartenant à une armée, ils sont des gladiateurs, 
des chevaliers ou des duellistes. lls représentent le guerrier 
solitaire cherchant la maîtrise de l'arme et la victoire indivi- 
duelle. 


Les érudits 

Le dragon tutélaire des savants est Ozyr (dragon de l’eau). 
Ils étudient toutes les sciences, hormis la magie, et les 
sciences interdites, c'est-à-dire humanistes (comme l'al- 
chimie). 


Les protecteurs 

Les protecteurs sont sous la tutelle du dragon Brorne (dra- 
gon de la pierre). lis représentent le bras armé de la justi- 
ce : ils protègent les villes, patrouillent les rues et poursui- 
vent les criminels. 


Les mages 

Les mages ont pour dragon tutélaire Nenya (dragon des 
rêves). Ils étudient les huit sphères de la magie (une 
par Grand Dragon, plus une neuvième, interdite, 


pour Kalimsshar). Loin des vieillards à barbe et r (TPE 


chapeau pointu, ils peuvent être aussi phy- 
siques que certains combattants et se battre 
avec leurs poings comme avec leurs sorts. 


Les artisans 
a des artisans est Kezyr (dragon du 

). Ce sont plus que de simples forge- £ 
rons : les et les bénéfices de leur  z 
caste leur permettent de sculpter la matiè- 
re comme par magie, et d'enchanter cer- 
tains objets. Ce sont un peu les savants 
fous du jeu. 


Les voyageurs 

Les personnages ayant pour entité de 
tutelle le dragon Szyi (dragon du vent), 
sont des sortes de rangers, adeptes de 
l'aventure en extérieur, de la reconnais- 
sance et de l'embuscade. 


Les commerçants 

Leur dragon tutélaire est Khy (dragon 
des cités et des hommes). lis sont à la 
fois des marchands, des voleurs et des 
administrateurs. C'est souvent à eux 
qu'incombe la tâche de diriger les 
villes de Kor. 


Les prodiges 

Les messagers de la paix, patronnés par 
Heyra (dragon de la nature), sont les protec- 
teurs de la vie sous toutes ses formes : 
humaine, animale et végétale. Préférant la 
diplomatie et la conciliation, ils sont aussi 
redoutables avec leur double bâton. 


Kalimshaar 

Le dragon renégat n'a pas de caste mais il offre asile 
à tous ceux qui veulent bénéficier de ses enseigne- 
ments, notamment sa magie sombre, créant une ver- 
sion parallèle de chaque caste, un côté obscur… 


Les tendances 

Il n'y a pas de manichéisme à Prophecy. Dans chaque ten- 
dance, il y a du bon et du mauvais, même dans le 
Fatalisme, d'ailleurs toléré par certains autres dragons. 

La tendance Dragon représente le déterminisme, la croyan- 
ce selon laquelle toute notre vie est écrite et a un sens, un 
sens qui mérite qu'on se batte pour lui. C'est aussi la ten- 
dance de la tradition et de la société structurée. 

La tendance Homme est plus proche du bouddhisme et 
repose à la fois sur l'imagination et la liberté ; c'est la ten- 
dance qui amène à se réaliser pleinement en tant qu'indi- 
vidu. 

Le Fatalisme considère que comme tout est écrit, il ne faut 
pas s’en faire, et que nos choix n’ayant aucune importance, 
on peut faire ce qu'on veut. C'est la sphère de l'individua- 
lisme pur et dur, de l'égoïsme et du pouvoir personnel. 
Les étoiles 

Les étoiles sont la représentation de principes fondamen- 
taux qui vont se traduire pour les personnages par des 
impératifs moraux et une destinée, définis par le groupe et 


le meneur à la création des personnages. Les étoiles repré- 
sentant des principes opposés s'affrontent, c'est même le 
thème d'un des scénarios d'introduction. Et lorsque tous 
les inspirés d’une étoile ont été tués, celle-ci cesse de 
briller. 

Dans le futur, un conflit global opposera les étoiles mais 
cette guerre — le sujet même de la prophétie qui a inspiré 
le titre du jeu — loin d’éclipser les dragons, ne fera que 
montrer leur véritable rôle, celui d’arbitres, de sages sur- 
plombant la mêlée. 

Cette toile de fond est assez peu exploitée dans le livre de 
base. C'est un aspect très abstrait du background, qui n'in- 
terviendra que plus tard dans le suivi du jeu. Le livre de 
règles se concentre sur les aspects concrets des étoiles : 
tout d'abord, la notion d'étoile est un moyen de fédérer le 
groupe par-delà les différences de caste et de tendances. 
Ensuite, l'étoile du groupe lui conférera des pouvoirs qui 
iront grandissant avec la place que les PJ's lui tailleront au 
sein du monde. 

C'est la création de l'étoile par le groupe qui va orienter la 
campagne vers le combat, la découverte, l'intrigue ou bien 
d'autres choses encore. Prophecy est un jeu très ouvert, 
sans éléments prédéterminés, si ce n'est l'importance des 
PJ's dans le monde. Cette souplesse déroutera certains 
mais en ravira d’autres : campagnes militaires contre les 
hordes barbares, intrigues au sein des castes ou explora- 
tion de cités perdues, le choix vous appartient ! 


LES RÈGLES 


La création de personnage 
Les personnages sont Ein à la fois par des caractéris- 
tiques, des attributs, et des compétences. Hormis certains 
attributs, le tout est noté sur 10. 
Les 10 caractéristiques sont assez classiques : force, intel- 
ligence, présence, etc. Mais plus importants encore sont 
les quatre attributs primaires : physique, manuel, mental, 
social, qui serviront à la résolution de toutes les actions. 
Viennent ensuite les attributs secondaires que sont la 
chance, la maîtrise et l'initiative. On trouve enfin une liste 
de compétences réparties par thème (combat, mouve- 
ment, influence, etc.). 
Une attention toute particulière doit être donnée à la chan- 
ce et à la maîtrise. Elles servent toutes deux à donner 
des bonus lors d'actions, un peu comme des 
points d'héroïsme, mais en s'appuyant sur 
des principes différents : les points de maï- 
trise, qui représentent l'expérience, doi- 
vent être dépensés avant le jet 
alors que les points de chan- 
ce peuvent l'être après. 


Mais on considérera toujours 
le jet comme réussi de justesse, 
quel que soit le nombre de points 
ainsi utilisés. Les premiers se récupèrent en réussissant 
des jets, les seconds en les ratant. 

Les caractéristiques, les attributs et les compétences sont 
déterminés par le joueur qui répartit non pas des points, 
mais des valeurs. Ainsi, il dispose de 10 valeurs (7,6,6,5, 
etc.) à répartir entre ses caractéristiques. || en va de même 
pour les compétences mais, ici, il peut choisir entre deux 
listes de valeurs à allouer : une comportant moins de 
valeurs différentes mais plus hautes (pour les spécia- 
listes), et une autre comportant plus de valeurs mais plus 
basses (pour les généralistes). 

Une dernière série de caractéristiques symbolise les aspi- 
rations philosophiques du personnage. Ce sont les ten- 
dances : Dragon, Homme et Fatalisme. Elles sont détermi- 
nées par le joueur à la création et évoluent ensuite selon 
ses actions : elles seront influencées d’une part par l'inter- 
prétation de son personnage, d'autre part par l'appel aux 
dés de tendances. À chaque jet, le joueur peut décider de 
lancer trois dés au lieu d’un seul, chacun des trois dés 
étant identifiés à une tendance. Celui qu'il conservera fera 
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gagner des points à la tendance correspondante. Plus le 
score d'une tendance est élevé, plus le personnage est lié 
à cette philosophie. 


Le moteur 

On reconnaît les grands principes du système Fuzion, créé 
par Talsorian et Hero Games. Pour toutes les actions, on 
additionne un attribut à un autre score, soit une compé- 
tence, soit une caractéristique. Ensuite, on jette soit un 
d10, soit les trois d10 de tendance (dont on ne retient 
qu'un seul). Le total du dé et des deux scores du person- 
nage doit être égal ou supérieur au score de difficulté déci- 
dé par le MJ (15 pour une action classique, 25 pour une 
action très difficile). Chaque tranche de 5 points de marge 
de réussite constitue un niveau de réussite qui augmente 
la qualité du résultat (notamment les dégâts en combat). 


Le combat 

Son déroulement est classique, et les actions de combat 
sont résolues comme n'importe quelle autre utilisation de 
compétences. Mais il recèle quelques originalités. 

Le score en initiative de chaque personnage et chiffré en 


dés. Chaque dé est lancé en début de tour et indique à quel 
rang sera effectuée l'action qui est associée à chaque dé. 
Donc un personnage ayant 4D en initiative pourra faire 
quatre actions par tour, sachant que chaque action après la 
première aura un malus croissant. 

Les personnages de Prophecy ne se contentent pas de 
frapper. Ils ont à leur disposition toute une liste de 
manœuvres spéciales comme les prises de corps à corps 
ou les feintes d'escrime, chacune assortie d'un seuil de 
difficulté et d'effets spécifiques. 

Les coups critiques sont ingénieux : ils peuvent être affi- 
liés à une tendance qui influence alors le résultat, et les 
effets les plus forts sont très amusants et définitifs. 


La ie 
La magie de Prophecy est puissante, très puissante. À haut 
niveau, elle peut littéralement changer le cours des batailles 
et façonner des royaumes tout entiers. Par contre, elle ne 
modifie pas la réalité dans son ensemble : pas de voyages 
temporels, pas de souhaits mineurs ou majeurs et autres 
pouvoirs quasi divins. De même, elle est organisée de 
façon assez classique, autour de listes de sorts. 
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Le système de magie s'articule autour de trois éléments : 
les sphères, les disciplines, et les clefs. 

Les sphères représentent les éléments contrôlés : le feu, 
l'illusion, etc. Chacune est orientée selon son élé- 
ment : ainsi, le feu est axé sur le combat, l’eau sur la 
perception et le savoir. Ces éléments sont le critère 
de classement des listes de sorts. 

Les disciplines sont les différents types de magie. 
La plus simple est la magie instinctive, qu'on pourrait 
aussi appeler magie de combat. Le temps d'incantation se 
compte en actions et les effets sont instantanés. 
La magie invocatoire est un peu plus longue à 
utiliser, mais ses effets sont plus longs ou plus 
puissants (comme une tempête). La sorcellerie 
prend très longtemps à mettre en œuvre (plu- 
sieurs jours parfois), mais ses effets sont ter- 
ribles ou quasi permanents comme les enchan- 
tements. 

Les clefs sont les éléments nécessaires au lancement du 
sort. Il en existe cinq types : les runes, les postures, les 
composants matériels, les voix ou regards, et les senti- 
ments. Si le magicien ne peut utiliser les clefs nécessaires 
à son sort, il a un malus à son jet de magie. 


LES AUTEURS 


Les deux auteurs principaux sont Timbre Poste et Julien 
Blondel. Ils se sont adjoint quatre collaborateurs : Benoît 
Atinnost, Philippe Tessier, Geoffrey Picard, et Léonidas 
Vespérini. 

Timbre Poste, qui signe là son premier jeu de rôles, est le 
rédacteur en chef de Lotus Noir et participe à la rédaction 
de Backstab. Sur Prophecy, il a écrit le background et la 
magie. 

Julien Blondel a quant à lui écrit tout le système de règles, 
de la création de personnages au combat. Il est l'actuel 
rédacteur en chef du magazine Backstab. 

Benoît Attinost a participé à l'élaboration de Polaris, a 
écrit la campagne de Shaan ainsi que la campagne 
contemporaine fantastique multijeux Tableaux de chasse. 
Philippe Tessier est l'auteur des deux éditions de Polaris 
et de la série de romans publiés aux défuntes éditions 
Khom-Heïdon, Les Foudres de l'abîme. 

Geoffrey Picard a participé à la traduction de nombreux 
produits de la Légende des Cinq Anneaux. 

Léonidas Vesperini, l’auteur de Thoan, collabore avec de 
nombreuses maisons d'éditions dont Jeux Descartes (sur 
Shadowrun) et Multisim. 

L'illustrateur des archétypes n’est autre que le dessinateur 
de la bande dessinée française de Tomb Raider. 
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uestions : 


“Quelles sont les prophéties de la Géhenne ! 
rbalète était-elle supérieure à l’arc ? 
Ébmment voyait-on l’an 2000 en 1900 ? 


interview 
2e père d’Alix, de Lefranc et de Jhen. 


LE LIVRE 

Prophecy est le dernier jeu de rôles édité par 
Halloween Concept et distribué par Asmodée. 
Présenté sous la forme d’un livre à couverture rigi- 
de de près de trois cents pages dont seize en cou- 
leurs (les archétypes et la fiche de personnage), il 
est vendu à un prix conseillé de 259 F. Sur les pages 
intérieures de la 
couverture, on peut 
découvrir trois 
cartes en couleurs 
du monde de 
Prophecy. La pre- 
mière présente le 
relief et les princi- 
pales cités, la 
seconde l’hydro- 
graphie, la troisiè- 
me les différents 
royaumes, leurs 
capitales et leurs 
frontières. 


L'AUTEUR DE L'ARTICLE : 

Arnaud Cuidet travaillait dans un magasin de 
jeux de rôles parisien avant de rejoindre une société 
d'édition française. Il collabore également au maga- 
zine Black-Ops. 
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LE MONDE DU JEU 


DE JEUX & STRATÉGIE... 


Quand on se penche sur la petite histoire des jeux de rôles en 
France, il est intéressant de jeter un coup d'œil sur les magazines 
consacrés à notre loisir. Tout comme le jeu de rôles a connu une 
période d’explosion puis de récession, les magazines qui leur sont 
consacrés se sont multipliés, raréfiés, pour revenir aujourd’hui à un 
bilan plutôt positif. Dix magazines touchant de près aux jeux de 
rôles ont été distribués en kiosques. Et si la période début 2000 ne 
voyait plus que deux magazines (Backstab et MultiMondes), ce 
printemps arrive avec la renaissance de Casus Belli, et l’éclosion 
de DXP que vous tenez entre les mains. Dans cet article nous allons 
nous efforcer de retracer un peu l’histoire de ces revues. Vous 
verrez ainsi que la lecture des ours (les crédits situés en début ou 
en fin de magazine) réserve quelques surprises. 


1 - JEUX ET STRATÉGIE 


Au commencement était 
Jeux et Stratégie 


Bien sûr Jeux et Stratégie 
n'est pas un magazine de jeux 
de rôles, et d'ailleurs n'a com- 
mencé à en parler qu'après 
quelques mois d'existence. 
Pourtant les trentenaires d'au- 
jourd'hui pourront vous dire le 
rôle capital qu'a joué ce titre dans leur 
vocation de rôliste. En 1980 il n'existe 
aucun magazine de jeux (si ce n'est 
pour les mots croisés). Début 80, le 
premier supplément Jeux et Stratégie 
du Science et Vie n°749 est proposé au 
prix de 12F. Le rédacteur en chef en est 
Alain Ledoux qui y restera jusqu'à la fin 
de la version Exclesior, pour rejoindre 
ensuite Europe Echecs. Au sommaire 
de ce trimestriel, des présentations de 
nouveaux jeux, des problèmes 
d'échecs, de go, de dames, de 
backgammon, de bridge, des 
casse-tête, une BD SF présen- 
tant des problèmes de logique, 
un jeu pour calculatrice, etc. 
Le tout signé par des poin- 
tures. Un rien classique tout 
cela me direz-vous ? Certes 
mais c'est la première fois que 
l'on a accès à des critiques de 
wargames et de jeux de plateau, 
Panzer Blitz, Sorcier, ainsi que le pre- 
mier wargame édité par un français, 
Napoleon à Austerlitz sont passés en 
revue. Le gros point fort que gardera 
jusqu'à sa fin J&S, c'est son encart, un 
vrai jeu de plateau dont la carte et les 
pions forment un « poster » format A2, 
avec les règles dans les pages inté- 
rieures. Et dans ce numéro 1, on peut 
enfin goûter un wargame sans avoir à 
se déplacer dans l’une des très rares 
boutiques spécialisées en jeux, 
puisque “La Guerre des ducs”, un war- 
game médiéval constitue le premier jeu 
en encart. Et qui en est l'auteur ? Un 
certain François Marcela-Froideval, 
plus connu aujourd'hui pour Les 
Chroniques de la Lune Noire. Ce même 
FMF qui va fonder à peu près au même 
moment le premier magazine de jeux 
de simulation, Casus Belli, dont nous 
parlerons un peu plus loin. 


Un berceau d’auteurs 


J&S va très vite devenir 
bimestriel. Le numéro 7 n'est 
plus un simple supplément de 
Science et Vie, c'est devenu 
un magazine à part entière 
(toujours estampillé malgré 
tout par le grand frère). Dans 
les 10 premiers numéros de 
J&S on peut lire les noms de Didier 
Guiserix (à l'époque le maquettiste de 
Casus Bell, François Nedelec (l'au- 
teur des jeux de rôles Empire 
Galactique et Avant Charlemagne, qui 
maintenant travaille dans la conception 
de jeux micro), Duccio Vitale créateur 
de nombreux jeux (qui fondera et diri- 
gera longtemps Eurogames), mais 
également François Marcela-Froideval. 
Dès le n°4, J&S consacre un article 
complet à l'explication de ce qu'est le 
jeu de rôles et suscite les vocations. 


Dans le numéro 11 spécial 
jeux sur calculatrices, on peut 
lire un article, Quel avenir pour 
les jeux sur ordinateur ? Tout 
ça pour dire que Jeux & 
Stratégie est vraiment le maga- 
zine qui permet de suivre 
l'évolution des jeux, l'organe 
de presse par lequel des mil- 
liers d'adolescents vont 
découvrir les jeux micro, les war- 
games, les jeux de plateau, et les jeux 
de rôles. La preuve, dans le n°13 de 
février 82, une rubrique est exclusive- 
ment consacrée aux sorties wargames 
et jeux de rôles. Et dans le suivant, on 
peut lire la critique de Chivalry and 
Sorcery. Dans le numéro 18 Didier 
Guiserix et Michel Brassinne présen- 
tent un dossier complet sur tout ce qu'il 
faut savoir sur le jeu de rôles. 


Apogée, déclin, et chute 


En 1985, J&S fait peau 
neuve avec son n°31. 
L'informatique y prend une part 
beaucoup plus importante, les 
jeux prêts à jouer sont de plus 
en plus présents. La signature 
de Jeando Jodin (qu'on retrou- 
vera dans DRAGON puis 

MuirIMONDES) apparaît à ce moment 
dans des jeux qu'il cosigne avec 
Philippe Fassier, le maître des laby- 
rinthes (un graphiste de génie qui a 
dessiné de nombreux labyrinthes, et qui 
continue à le faire dans Science et Vie 
Junior). Petit à petit toutefois, la concur- 
rence de magazines plus spécialisés 
dans l'informatique (comme Ti) ou 
dans le jeu de rôles (Casus, Graal, 
Dragon Radieux, Chroniques d'Outre 
Monde) se fait sentir et Jeux et Stratégie 
change de formule en 1989 avec un 
numéro 55 plus porté sur le jeu grand 
public, et fabriqué à moindre coût 
(papier plus léger, magazine agrafté, 
etc.). Mais cela ne suffit pas. Dans le 
n°60, Paul Dupuy, le directeur de publi- 
cation explique sur une pleine page que 
faute de pubs et de lecteurs, la parution 
de Jeux et Stratégie est suspendue. 
Nous sommes en juillet 1989. 

Quelques mois plus tard, le titre fait 
sa réapparition avec une nou- 
velle maison d'édition, une 
rédaction plus restreinte, une 
formule plus large, et une 
numérotation repartant de 1. 
Simple sursaut, en août 1990, 
J&S tire définitivement sa révé- 
rence avec le n°8. 


La première pierre 


Comme je le disais précédemment, 
Jeux & Stratégie n'était certes pas un 
magazine de jeux de rôles, mais il a 
énormément contribué à son développe- 
ment dans l'hexagone en utilisant les 
talents de pionniers comme Didier 
Guiserix, François Marcela-Froideval, et 
bien d'autres dont nous avons parlé. Ce 
fut J&S qui édita un hors série nommé 
Mega, un jeu de rôles complet signé 
Guiserix/Brassinne. Ce hors série permit 
à de nombreux lecteurs de tenter l'aven- 
ture. 


Le doyen : Casus Belli 


Aucun magazine n'a pour 
l'instant atteint la longévité de 
Casus  Belli qui après 
quelques mois d'absence va 
même renaître de ses cendres. 
Au départ Casus Belli est un 
fanzine dont le rédacteur en 
chef et créateur est François 
Marcela-Froideval, un ancien joueur de 
la rue d'Ulm, le plus ancien club de jeux 
de rôles de France. Le numéro est édité 
en avril 1980, il est entièrement maquet- 
té et illustré par Didier Guiserix. Casus 
n°1 consacre 24 pages aux wargames 
et 8 aux jeux de rôles avec une classe 
de personnages pour AD&D, le 
Samourai, et la rubrique “Devine qui 
vient dîner ce soir”, inspirée des maga- 
zines anglophones. Toutefois au fur et à 
mesure des années, le jeu de rôles y 
prendra une place croissante jusqu'à 
éliminer complètement ou presque le 
contenu stratégique. Dès son numéro 
2, en novembre 80, le magazine est 
édité par Excelsior publications (Jeux 
et Stratégie, Science et vie, Jeux 
Descartes, etc.) ce n'est pour l'instant 
qu'un prozine, mais son succès va 
croissant et en mars 82 (au numéro 7) 
la couverture passe en bichromie. Pour 
le 11° Casus Belli, FMF cède sa place 
de rédacteur en chef- pour voguer vers 
d'autres cieux (ceux de TSR). Didier 
Guiserix se retrouve à la fois Rédacteur 
en chef, maquettiste, et illustrateur ! 
Pour la maquette, il est bientôt secondé 
par Agnès Pernelle, mais quelques 
mois plus tard, elle l'assume seule. 
Agnès deviendra ensuite la secrétaire 
de rédaction du magazine. Rappelons 
que l'histoire de Casus belli se déroule 
sur 19 ans et que ces mouvements s'ils 
vous paraissent brusques sont en réali- 
té invisibles à l'œil nu. Nous ne pouvons 
les révéler que grâce au passage en 
accéléré des ours. 


Surfer sur la vague 


Casus enchaîne tranquille- 
ment les numéros et continue 
d'améliorer sa qualité, il devient 
bimestriel. Le numéro 13 a une 
couverture en couleurs, le n°20 
est en dos carré collé. En regar- 
dant les castings de ces numé- 
ros on constate que ce fut éga- 
lement un vivier d'illustrateurs ! Rolland 
Bathélémy (Rêve de Dragon), Hubert 
Delartigue (illustrateur aujourd'hui recon- 


2 - CASUS BELL 


nu), Ségur et Chevalier (les 
auteurs de La Légende des 
contrées oubliées) qui signèrent 
les aventures de Croc le bé, etc. 
La rédaction de Casus s'étoffe, 
Didier Guiserix va avoir durant 
quelque temps le soutien de 
Jean Balczesak (le frère de 
Henri, le directeur éditorial des 
éditions Jeux Descartes) qui fut 
également le directeur de gamme pour 
Star Wars. 

Pour tenir son rang, Casus Belli va 
changer de formule environ tous les 
deux ans. En 1985 c'est un spécial scé- 
nario qui est au programme, en 1986, 
des posters couleurs format A2 
font leur apparition, à moins 
que ce ne soit la carte d'un 
wargame en encart. Le maga- 
zine lui-même est passé inté- 
gralement en couleurs et 
bichromie. C'est en avril 86, 
avec son numéro 31 que 
Casus passe en distribution 
kiosques et prend ainsi le rôle, 
incontestable durant de 
longues années, de magazine 
n°1 des jeux de rôles. L'équipe va alors 
s'étoffer petit à petit avec les arrivées 
de Pierre Rosenthal qui deviendra 
rédacteur en chef adjoint et dirigera 
même des hors séries ou la formule 
“rouge” (voir plus loin), Tristan Lhomme 
qui terminera en secondant Agnès 
Pernelle comme secrétaire de rédac- 
tion, Serge Olivier qui sera chargé de la 
communication, et Jean-Marie Noël qui 
prendra le relais à la maquette. 


Inover toujours innover CAS 


En janvier 87 Casus pré- 
sente une ville qui deviendra 
célèbre puisqu'elle sera suivie 
sur de nombreux numéros et 
même un hors série : Laelith. 
Dans le n°42, on lit les aven- 
tures de Hobbitus le 
furieux contre Necrô 
man, une BD de Ségur et 
Chevalier comme il en publie 
dans 5 ou 6 numéros. Début 
88, Casus passe à 108 pages 
et présente un cahier déta- 
chable noir et blanc contenant 
les scénarios. Le n°56 de mars 
1990 fête les 10 ans du maga- 
zine avec un poster spécial 
retraçant l'histoire du titre. 
Un tournant important pour le 
magazine, c'est son changement de 


périodicité en mensuel et ce avec le 
n°92 de mars 96 ! L'idée vient sans 
doute du besoin d'être à la pointe de 
l'actualité, ce qui n'est pas toujours 
facile pour un bimestriel. Les 
demandes de lecteurs pour que Casus 
devienne mensuel étaient nombreuses, 
mais ceux qui s'expriment représen- 
tent-ils l'opinion de la majorité ? En 
décembre 97, force est de constater 
(d'après la rédaction) que la formule ne 
répond pas complètement aux attentes. 
Casus repasse donc en ancienne for- 
mule “réaménagée” avec 6 numéros à 
l'ancienne (les jaunes) et 4 “hors série” 
axé sur le jeu et non sur l'info (les 
rouges). 


L 5 nier Le phænix de la presse 


Dans le numéro 122 de 
Casus Bell, la nouvelle tombe, 
incroyable tant les rumeurs de 
mauvaises langues l'avait régu- 
lièrement annoncé depuis des 
années, la parution du magazi- 
ne est suspendue ! Les cou- 
pables ? Une régression du lec- 
torat, et un montant en charges fixes 
(masse salariale) beaucoup trop impor- 
tant par rapport aux ventes. De fait 
Excelsior perd de l'argent depuis long- 
temps (il y avait déjà eu un resserrement 
des salaires pour tenter de redresser le 
navire) mais cette fois, des assainisse- 
ments ont été décidés, et Casus en fait 
les frais. Toutefois Didier Guiserix ne 
perd pas courage et fait le tour de toutes 
les maisons d'édition pour mettre à flot 
un nouveau Casus. 
Si Hexagonal a publié 
DRAGON et IL TIMONDES 
Asmodée et Hallowee asma 
puis Backstab (et même Bo doi 
pour ces derniers), Exclesior 
Casus Bell, leur filiale Jeux 
Descartes JD+, Oriflam Tatou, 
Multisim n'avait pas touché à la 
presse (sauf sous forme de 
prozine d'éditeur, mais l'âge 
d'or est révolu et les tirages sont plus 
faibles qu'à la fin des années 80). Leur 
fondateur Frédéric Weil décide donc de 
franchir le pas en s'associant avec 
Didier Guiserix (et une aide de Kalisto) 
pour faire renaître Casus Belli de ses 
cendres. Le doyen n'est donc pas mort, 
il n'a fait que dormir quelque temps. 
Souhaitons qu'avec sa nouvelle structu- 
re plus légère et le savoir-faire de l'en- 
tourage Multisim, ils fêteront un jour 
leurs 50 ans. 
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Le très réputé Runes n'a 
en réalité jamais dépassé le 
stade du prozine, dans le sens 
qu'il est resté un magazine 
associatif et n'a jamais gagné 
les kiosques. Pourtant son 
influence fut très importante. 
Le premier numéro de Runes 
sort en janvier 1983, il est dirigé par 
Henri Balczesak, le président de l'Atoll, 
une association toulousaine. Aunes n'a 
pas la même approche que Casus Belli. 
Il ne s'intéresse pas aux jeux de straté- 
gie et son approche du jeu de rôles est 
un concept qui sera souvent repris : la 
culture rôliste. Car cette revue n'est pas 
un recueil de scénarios et de classes 
de personnages. Il se penche sur les 
univers, les romans, et tout ce qui 
touche à l'imaginaire, source d'inspira- 
tion des joueurs et des maîtres. Runes 
rassemble les suffrages et le n°4 passe 
en couverture bichromie. Dans le n°5 
on voit apparaître Bruno Faidutti (l'au- 


teur de nombreux jeux publiés 
chez Ludodélire ou 
Descartes), puis l'illustrateur 
Hubert Delartigue. Patrice 
Mermoud est également un 
rédacteur régulier de la revue 
(on le retrouvera plus tard dans 
Graal, Casus Bell, et bien 
d'autres magazines jusqu'à 
DXP où il signe la chronique 
sur les clubs et les fanzines). En 1985 
sur la 3î% de couverture du n°10, la 
rédaction annonce que le numéro de 
commission paritaire a été retiré au titre 
et que celui-ci ne pourra donc survivre. 

Runes disparaît en laissant la répu- 
tation sans faille d'un magazine de qua- 
lité. Quand à son « fondateur », Henri 
Balczesak, rédacteur en chef jusqu'au 
n°8, il deviendra le directeur de collec- 
tion des éditions Jeux Descartes. Mais 
la voie est tracée, et dans l'Isère, une 
association fonde Dragon Radieux. 
Nous reparlerons dans quelques para- 
graphes. 


4 - INFO-JEUX 


Un premier concurrent 


Jusqu'alors Casus belli avait 
été seul sur le marché du jeu de 
simulation, Jeux & Stratégie étant 
réellement complémentaire et, 
de plus, chez le même éditeur. 
En novembre 1985 dans un mar- 
ché du jeu de rôles en pleine 
croissance, arrive un second 
maga: ine. ini O-je ? 
magazine | ne parlera que de} jeux de rôles, 
délaissant les wargames et les jeux de 
plateau (C'est sans doute ce qui accélé- 
rera la diminution des pages wargames 
dans Casus Bell). De plus c'est un maga- 
zine au format quotidien (un peu comme 
le nôtre) qui n'est pas publié par un grou- 
pe de presse ou un éditeur mais par des 
indépendants. Dans l'équipe qui dirige ce 
premier numéro de /nfo-Jeux on retrouve 
Sylvie et Jean-Charles Rodriguez qui, 
après cette aventure, participeront à 
d'autres magazines avant de se retirer 
pour créer des jeux comme Elixir. Au som- 
maire du numéro 1 un invité de marque 
Enki Bilal, une classe de personnage pour 


une jtisve 7 


AD&D Le Nécromancien, et la 
pub pour le premier salon des 
jeux de réflexions ! 

Ambitieux, c'était le terme, 
trop peut-être ! Après 2 numé- 
ros, les chefs de rédaction sont 
remplacés par un comité de 
rédaction, mais le succès est là. 
Toutefois, /nfos-jeux rencontre 
des petits soucis car si le maga- 


sien (Tac-Ti Tic) et ça les autres boutiques 


parisiennes ne l'apprécient pas. Bientôt, 
le magazine se voit fermer les portes des 
échoppes et ses ventes s'en ressentent. 
Info-Jeux décide alors de franchir le pas, 
le passage en kiosque ! C'est le premier 
magazine de jeux de rôles à passer en 
grande distribution ! Pendant ce temps, 
au fur et à mesure de la sortie des numé- 
ros, espacés parfois de plusieurs mois, le 
format rétrécit, et la rédaction parle de 
plus en plus des problèmes écono- 
miques qu'elle rencontre. Au second tri- 
mestre de 1987, sort le n°7 avec 4 
classes de personnages pour AD&D. Ce 
sera le dernier. 


d'un éditeur, elle 


LE MONDE DU JEU 


La quête de Graal 


Pendant ce temps, Dragon 
Radieux continue son petit 
bonhomme de chemin, mais 
nous y reviendrons encore un 
peu plus tard. Quelque temps 
après le démarrage de 
Chroniques d'Outre Monde, et 
peu après la fin de /nfo-jeux, un 
autre magazine fait son apparition en 
kiosques, Graal. C'est à ma connaissan- 
ce le seul mensuel qui tiendra son ryth- 
me jusqu'au bout. La couverture du n°1 
est signée Druillet (même si ce n'est pas 
l'un de ses meilleurs dessins) et le 
contenu se rapproche plus de Casus 
Belli mélangeant rôles/stratégie. Ce 
n'est pas un hasard, son co- 
directeur de publication Didier 
Jacobée est un fan de war- 
games (c'est lui qui dirige 
aujourd'hui la société Tilsit), et 
son rédacteur en chef, Serge 
Olivier, dirigera longtemps la 
collection Les grandes 
batailles de l'histoire. Graal se 
place donc en sérieux conçu- 
rent de Casus. Si nous avons 
vu la souche wargame, les racines jeux 
de rôles sont assurées en grande partie 
par un ensemble d'auteur venu d'un 


6 - GRAAL 


petit fanzine, le Farfadet. C'est 
le cas de Luc Masset (qui 
rejoindra ensuite DRAGON 
Magazine), Francis Pacherie, 
Stéphane Burat, et Serge 
Olivier (qui a toujours su garder 
les deux casquettes !). En ce 
qui concerne l'illustration, on 
pourra découvrir les premiers 
dessins de Séverine Pineaux et 
de Olivier Frot. 


La victoire de Mordred 


En plus de ses 26 numéros, 
Graal publiera 4 excellents hors 
séries, le premier sur Tolkien, le 
second sur Lovecraft, 
le troisième sur AD&D, 
et le dernier sur Jack 
Vance, sans compter le 
Vaisseau Monde, un 
décor de campagne. À la tête 
de ces numéros spéciaux, on 
retrouve Francis Pacherie, puis 
Alexis Lang. Le magazine 
semble se porter plutôt bien et 
trace son chemin tranquille- 
ment, et pourtant l'année 90 leur sera 
fatale. Le n°25 annonce un changement 
de formule avec une nouvelle équipe qui 


remplace l'ancienne. Xavier Jacus (ex 
Le Journal du Stratège) est devenu 
rédac chef, et son équipe comprend 
Jean-Charles Rodriguez (ex maquettiste 
de COM), Denis Gerfaud (Rêve de 
Dragon), et Frédéric Blayot (ex Tatou, le 
prozine de Oriflam). Quand à Alexis 
Lang il se trouve propulsé Rédacteur en 
chef adjoint. Cette formule ne durera 
guère puisque le n°26, spécial démons, 
est également le dernier. L'éditeur qui 
tentait de vendre le titre n'y est pas par- 
venu. Tiens une anecdote, 
dans les pages annonçant une 
murder party, on peut voir la 
photo d'un personnage hirsute 
avec une touffe de cheveux 
blonds façon lion, qui n'est 
autre que moi-même ! 

Les membres de l'équipe 
de Graal ne disparaîtront pas 
corps et biens, Didier Jacobée 
s'occupera de la communica- 
tion du naissant DRAGON Magazine fran- 
çais et dirige aujourd'hui une maison 
d'édition de jeux de société. Luc Masset 
deviendra secrétaire de rédaction de ce 
même magazine que dirigera Alexis 
Lang durant un peu plus de 4 ans. 
Quand à Serge Olivier il collaborera éga- 
lement à DRAGON avant de rejoindre 
Casus. 


7 - DRAGON RADIEUX 


Le sourire du dragon 


En 1985, alors que Runes 
vient de disparaître, et que 
Info-Jeux fait son apparition, 
un autre petit magazine voit le 
jour, Dragon Radieux. Ce pro- 
zine (du moins au début) qui 
est, pour ne rien vous cacher, 
l'un de mes préférés, va naître 
d'une association de rôlistes d'Isère. Le 
n°1 paraît en novembre, il est dirigé par 
Paul Chion, entouré d'un cercle d'ami 


avec une grande participation féminine, nom 


ce qui était assez nouveau par rapport 
aux autres rédactions. 

Dragon Radieux va connaître une 
croissance étonnante, deve- 
nant en quelques années un 
magazine à part entière, et 
atteignant même la distribu- 
tion kiosque symbole de 
Nirvana. Son secret était sans 
doute son esprit associatif qui 
perdura longtemps. Loin de la 
guèguère parisienne des 
magazines, ils ont su rester à 
part, de leur petit fief du 
Charbinat. Dans leur numéro 1, les isé- 
rois proposent le début de la présenta- 


tion du monde de Trégor (qui 
sera édité individuellement 
plus tard), des scénarios, des 
nouvelles, et surtout les aven- 
tures d'Urk le ténébreux, un 
gobelin intelligent comme... un 
gobelin. 


Le n°2 a déjà un meilleur 
papier et une couverture en 
EU On peut y lire 3 

étillard la. 
Aero à joueuse collectionneu- 
se qui collabora aussi à Casus 
Belli. Au numéro 4 la pagina- 
tion a augmenté, et 
Patrick Durant Peyrolles (qui 
signera les jeux Empires et 
Dynastie et La méthode du 
Docteur Chestel), dessine ses 
premières cartes. Au numéro 5 
on est passé à 52 pages, au 6 à 
60. Le n°7 voit l'arrivée de la 
bichromie dans les pages inté- 
rieures, et la qualité du papier 
s'améliore encore. Dragon 
Radieux continue de prendre de l'im- 
portance, et en 1987 l'association se 


transforme en éditions du dragon 
radieux. Ils publieront plusieurs jeux de 
rôles — dont le plus renommé reste 
Hurlements de Jean-Luc Bizien, avant 
de se lancer dans le jeu de plateau, ce 
qui provoquera peut-être leur chute. Le 
numéro 10 a une couverture en cou- 
leurs, 68 pages, et un comité 
de rédaction. Au n°14 il est 
composé de 76 pages, le 17 
de 84 ! Entre le n°20 et le 21, il 
y a 4 inquiétants mois de 
silence, mais ce n'est que pour 


éditions du dragon radieux 
produisent des jeux de plateau 
sur un marché qui ne possèdent pas de 
circuit de distribution pour ce type de 
produits, est-ce là la raison de leur 
échec ? Dans les kiosques, le n°23 
avec sa couverture de Florence 
Magnin, ne sera jamais remplacé par le 
numéro 24. La société a déposé le 
bilan, nous sommes en mai 1990, Ainsi 
dans la même année disparaissent 
Graal et Dragon Radieux. 


5 - CHRONIQUES D’OUTRE MONDE 


Les tentacules associées 


Désormais Casus belli est 
en kiosques et semble tourner 
correctement. Les problèmes 
de /nfo-Jeux, loin de découra- 
ger les candidats, suscite les 
vocations. En mai 1986 alors 
que Info-jeux connaît ses pre- 
mières difficultés, le n°0 de 
Chroniques d'Outre Mondes inonde 
l'Hexagone. Son n°1 est en kiosque en 
octobre. Dans les membres de l'équipe 
rédactionnelle, on retrouve Sylvie 
Rodriguez, qui était présente au démar- 
rage d’/nfo-Jeux. COM commencera 
mensuel, puis passera bimestriel avant 
de terminer trimestriel. Dans le premier 
numéro on peut lire les règles de Trauma, 
un jeu contemporain mélan- 
geant  policier/espionnage/ 
aventure. Le jeu connaîtra un 
certain succès, comme souvent 
pour des jeux soutenus par un 
magazine, et sera ensuite 
publié indépendamment. Autre 
originalité au sommaire du n°1, 
la bande  dessinée/Jeu, 
Diceman. Cette BD où les dia- 
logues vous donnent des choix 
pour aller de case en case comme dans 
un livre dont vous êtes le héros ne sera 
pas un succès phénoménal, et le princi- 
pe disparaîtra dans le n°7. Le concept 


CHRONIQUES 


D'OUTRE MONDE 
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D'OUTRE MONDE sl 


des dossiers à thèmes apparaît 
dès le numéro 3 de COM. Le 
“pavé” est à chaque fois consa- 
cré à un sujet précis : l'apoca- 
lypse, les années 20, l'ouest 
sauvage, etc. Le numéro 6 est 
l'un des plus recherché, avec 
son dossier qui recense tous les 
jeux de rôles publiés à ce jour 
(en 87) Même s'il 
contient quelques erreurs et que 
les jugements des jeux ne sont 
pas forcément ceux que j'aurais 
écrits, c'est un travail remar- 
quable. Pour ce qui concerne 
les auteurs, Alexis Lang, futur 
rédacteur en chef de DRAGON, 
apparaît dans l'ours à partir du 
n°5. 


Mais COM déclenche la 
polémique avec certains de 
ses articles. On parle de 
légendaires confrontations 
avec Croc à coup de tartes à la 
crème lors d’un salon ! Mais 
ça, ce sont des légendes que 
l'on vous contera une autre fois. Au n°9 
l'éditeur change et devient Aujourd'hui 
com, puis au n°14 Welcome Multi- 
media. Au n°16, en mai 89, c'est la 


révolution, toute l'équipe rédactionnelle 
est remplacée d’un seul coup d'un seul, 
et a priori ça ne se passe pas dans des 
conditions très agréables ! Une véri- 
table petite guerre va avoir lieu entre 
l'ancienne équipe et l'éditeur qui lui n’a 
pas changé. La suite n'est qu'une suc- 
cession de difficultés. Plombé par sa 
mauvaise réputation, COM va essayer 
de survivre, il faut dire que le 
numéro de commission pari- 
taire qu'il permet d'obtenir est 
essentiel pour son éditeur qui 
s'occupe également … de 
minitel rose ! 

Au n°20, rechangement 
rédactionnel, la nouvelle équi- 
pe va tenter de faire table rase 
du passé, mais c'est bien diffi- 
cile car COM semble être 
devenu étranger au jeu de rôles. Fin 92 
nouveau changement d'éditeur c'est 
IPC Com qui prend le relais (une socié- 
té de communication qui aujourd'hui 
s'occupe du magazine des abaonnés 
d'itineris !), le n°27 est devenu trimes- 
triel mais espère bien durer longtemps. 
Espoir vain, le n°30, qui sort en mai 93 
sera le dernier. De tous les magazines 
de jeux de rôles, COM aura eu l'histoire 
la plus tumultueuse mais aussi l'agonie 
la plus longue, car annoncé défunt en 
89 il ne se sera éteint réellement que 4 
ans plus tard. 


DXP n°1 - MARS 2000 


8 - ROLE MAG” 


Mulder et Scully 
enquêtent 


L'année 90 est aussi celle 
de l'extraterrestre. En juillet 
1990 sort le premier numéro de 
Role Mag, directement en 
kiosque ! Quelle étrangeté que 
ce magazine : une maquette 
d'amateurs, des illustrations très 
moyennes, on se demande encore com- 
ment ce titre a pu tenir 6 numéros ! Qu'à 
cela ne tienne, Role Mag était un maga- 
zine entièrement consacré à AD&D, avec 
un petit peu de Cthulhu dedans. À côté 


de la professionnalisation du 
milieu du jeu de rôles de ce 
moment, il fait figure de petit 
poucet. C'est une revue faite 
par des amis qui assurent l'écri- 
ture, la direction, la maquette, 
l'illustration, bref tout ! Même si 
l'aspect de Role Mag' s'amélio- 
rera un peu au fil des numéros, 
il restera bien loin d'un Lunatic 
Asylum | Pourtant sa rédaction sortie de 
nulle part signera 6 numéros avant de 
disparaître comme par enchantement 
pour ne jamais refaire parler d'elle ! On 
peut réellement parler d'un OVNI ! 


FARAMIR, une nouveauté de 
la gamme de figurines 


HARLEQUIN MINIATURES 


distribution HEXAGONAL 


. mieux préparer la sortie en | 
kiosque du n°21 ! CE 


Dans le même temps les | 


cihhéhe dits 


LE MONDE DU JEU 


DE JEUX ET STRATÉGIE... À DXP 


9 - DRAGON MAGAZINE 


L’envol du dragon 


En juillet 91, DRAGON 
Magazine, le plus célèbre des 
magazines américains, l'orga- 
ne officiel de TSR et de AD&D 
a sa version française ! Le rêve 
de Fabrice Sarelli, le patron de 
Hexagonal se réalise. Mais en 
réalité DRAGON VF est loin 
d'être une simple version fran- 
çaise. Le titre est composé d'un auda- 
cieux mélange d'articles traduits et de 
créations. L'idée a été de diviser le côté 
background des articles en les mettant 
dans la partie couleurs, et de placer les 
informations techniques dans une par- 
tie noir et blanc qui constitue le tiers du 
magazine. Pas de doute, l'accent a été 
mis sur l'iconographie et avec l'aide 
des illustrations TSR, de nombreux illus- 
trateurs français y feront leurs débuts. 
L'aspect visuel est si important que 
Dragon sera le premier (et il est toujours 
le seul pour l'instant) magazine à avoir 
un directeur artistique indépendant du 
maquettiste, alors que d'habitude les 
deux charges sont gérées par une 
même personne. 

Le n°0 de DRAGON sort en juillet, le 


n°1 en septembre, force est de 
constater que l'équipe rédac- 
tionnelle compte de nombreux 
anciens de Graal. Ainsi le rédac- 
teur en chef est Alexis Lang, 
soutenu par Luc Masset et 
Pierre Zaplotny. Le marketing est 
signé Didier Jacobée (accom- 
pagné de Didier Despallière qui 
aujourd'hui s'occupe d'inventer 
des jeux tels Oh les nains chez 
Asmodée). Enfin, la rubrique des news 
est consacrée au p'tit gars qui fait celles 
du prozine Quest (on en reparlera une 
autre fois), Olivier Noël. Avec cette confi- 
guration, DRAGON Magazine va 
sortir 6 numéros par an, traitant 
chacun 3 dossiers de l'imaginai- 
re, jusqu'au numéro 27, soit 84 
dossiers (en comptant le numé- 
ro 0)! 


La mue du grand reptile 


En janvier 1996, Alexis 
Lang quitte Hexagonal et la tête 
de DRAGON Magazine pour 
rejoindre Cryo. De responsable de la 
rubrique previews je deviens rédacteur 


en chef du magazine. C'est une bonne 
occasion pour faire peau neuve. Le 
numéro 28 qui met encore plus l'accent 
sur le graphisme et l'équipe se renouvel- 
le et s'enrichit. On note ainsi l'arrivée de 
Olivier Frot en tant que Directeur artis- 
tique. À l'écrit on croise Jean-Luc Bizien 
(Chimères, Hurlements), Jeando Jodin 
(J&S), Stéphane Mayor, Isabelle Sol, et 
Alain Bonet (qui sont aujourd'hui de 
l'aventure DXP). Pour ce qui est des pin- 
ceaux, le talentueux Didier Graffet (qui 
travaille également pour Multisim, 
L'Atalante, Heller, etc.) ou Séverine 
Pineaux (Prix du public 1999 de l'expo 
Visions du futur). DRAGON 
s'éloigne de plus en plus de 
TSR et bientôt l'ensemble du 
magazine est axé sur la créa- 
tion, il n'y a plus de traductions. 
De version française de DRAGON 
américain, il se rapproche de 
son leitmotiv d'encyclopédie 
des mondes imaginaires. De 
grands noms vont venir y faire 
un tour Serge Brussolo, 
François Schuiten, Philippe 
Druillet, Pascal Moguérou, Caza, Parkin- 
son, Philippe Fassier, etc. 


Le sommeil du dragon 


Dragon Magazine s'éloigne 
tellement de TSR que lorsque le 
contrat de licence vient à expira- 
tion, la question est de savoir s’il 
faut le renouveler ou pas. Après 
maintes discussions, il est déci- 
dé que non ! Dragon vient donc 
à s'éteindre, mais uniquement dans le but 
de renaître sous un nouveau nom. Le der- 
nier numéro de Dragon, le n° 45, paraît en 
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décembre 98. Le premier numé- 
ro d'Imagine arrive en mars : 
c'est en fait une nou- 
velle formule de son 
prédécesseur, avec un 
seul dossier et de 
nombreux articles à 
côté, et un scénario 
dans chaque numéro. 
Pour une sombre affaire de 
dépôt de nom avec FLAMMARION, 
Imagine devient MultiMondes 


dès le n° 2. En ce qui concerne le cas- 
ting, on retrouve les mêmes. Quelques 
numéros plus tard Luc Masset 
quitte MultiMondes (au n° 6) 
pour la presse micro. Olivier Frot 
part vers de nouvelles aventures 
au n° 4. Didier Graffet assurera 
l'intérim des n° 5 et 6, avant l'ar- 
rivée de Régis Moulun. En réali- 
té, même si le nom a changé et 
la forme évolué, on peut dire que 
Dragon existe toujours. 


Un poignard dans le dos 


L'autre magazine qui existe 
encore, en attendant le retour 
de Casus, c'est Backstab. Ce 
magazine au ton insolent et 
résolument provocateur est 
édité par Halloween et 
Asmodée en janvier 97 (il sera 
précédé d'un numéro 0). Le 
rédacteur en chef en est Ben (un lillois 
gérant des éditions SPSR), le directeur 
de publication Guillaume Gilles Naves (le 
patron des éditions Halloween, qui avait 
débuté en éditant le fanzine Le petit cor- 
billard, puis Plasma pour le compte des 
éditions Asmodée). En axant le magazi- 
ne sur la news et l'info, avec un dossier, 
des scénarios dans une partie noir et 
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blanc, et un ton très jeune, 
Backstab se place en conçu- 
rent de Casus Bell. 
Rapidement, Asmodée se 
désengage du financement du 
magazine, le laissant entière- 
ment à Halloween (c'est encore 
le cas aujourd'hui) mais en gar- 
dant bien sûr des liens 
privilégiés avec l'équipe rédac- 
tionnelle. Au n°8, Ben quitte la 
tête de Backstab et s'en va vers 
la micro-informatique (décidé- 
ment un exil pour rédacteurs en 
chefs), il est remplacé par Croc 
(In Nomine Satanis, Bitume, 
Scales, etc.). Mais le ton provo- 
cateur et parfois partial: du 


CONCLUSION 


UN AVENIR PROMETTEUR ? 


Aujourd’hui donc, le paysage des magazines de jeux de rôles ressemble un peu plus 
à celui des grandes années du jeu dans les années 80, puisque 4 magazines sont dans vos 
kiosques : Backstab, MultiMondes, DXP (je vous laisse regarder l’ours par vous-même) 
et Casus Belli. Doit-on pour autant penser que le jeu de rôles est à nouveau dans une 
période ascendante et faste ? Je le souhaite ardemment et, dans tous les cas, souvenez- 
vous que c’est vous qui fabriquez la longévité d’un magazine, en lui restant fidèle. 


magazine ne fait pas l'unanimité (ça me 
rappelle Chroniques d'Outre Monde !) et 
si Backstab peut compter sur un lectorat 
fidèle, il lui est difficile d'élargir son 
audience. Quand Casus Belli disparaît, 
Backstab se retrouve seul magazine spé- 
cialisé de jeux de rôles (MuLrMonDes est 
un peu plus grand public). Halloween 
saisit la balle au bond et au 
n°19, Croc quitte la direction de 
la revue pour laisser place à 
Julien Blondel (l'auteur de 
Prophecy) qui sera chargé de 
changer l'image du magazine 
pour le rendre plus consensuel 
et permettre à l'ancien lectorat 
de Casus de retrouver des 
repères. 


L'AUTEUR : 

Olivier Noël a travaillé 10 ans 
dans les magasins de jeux de rôles et 
collaboré à divers magazines et jeux 
(dont Berlin XVIII 2% et 3è%° éditions 
qu'il a co-écrites) avant de devenir 
rédacteur en chef de Dragon Magazine. 
Il est l’actuel rédacteur en chef de 
MultiMondes et de DXP. 


Quel PersonnÂge avez-vous ? 


De simples pions de wargames évolués, les personnages de jeux de rôles se 


peaufinent au fil du temps, et de 


l'âge de leurs créateurs ! Alors les 


personnages vieillissent-ils en même temps que les joueurs ? 


LE TEMPS DE L’'INSOUCIANCE 

Vous souvenez-vous de votre premier 
personnage ? Pour les joueurs de ma géné- 
ration (cheveux blancs, voix chevrotante, 
“de mon temps..…”) il y a des chances pour 
qu’il s’agisse d’un personnage de Donjons 
et Dragons (ou AD&D). Maire de jeu ct 
joueurs étaient quasiment novices et se 
libéraient difficilement des habitudes des 
jeux de plateau. “Tiré” rapidement dans la 
précipitation des débuts, le personnage 
consistait en quelques chiffres déterminés 
de manière aléatoire, ou automatiquement 
déduits des tables et des règles, plus une 
liste d'équipement et de quelques pouvoirs 
particuliers. 

Les scénarios, il faut le dire, n’incitaient 
pas à autre chose. Avec le recul, “Keep on 
the Borderlands” n’était qu’un vaste laby- 
rinthe où des monstres dociles attendaient 
de se faire massacrer et dévaliser. Les per- 
sonnages n’avaient pas besoin d’être autre 
chose que des pions un peu plus détaillés 
que ceux d’un wargame : il n’y avait pas de 
monde en-dehors du “donjon”, les person- 
nages n’existaient que pour affronter les 
monstres. 

Ce qui avait tout pour plaire aux jeunes 
insouciants que nous étions. Nous pous- 
sions avec enthousiasme nos “magos 3°” 
dans les dédales interchangeables. 
Comment s’appelaient-ils ? Quel était leur 
âge ? Quelles étaient leurs ambitions ? 
Notions très confuses, en-dehors d’un 
vague désir d’expérience et de richesses et 
d’un “alignement” idéologique qui, pour 
être restrictif, n’en demeurait pas moins 
imprécis. Pourquoi s’embarrasser de telles 
subtilités ? Et l’on disait : “Mon | guerrier 
dégaine et commence à frapper” 


LE TEMPS DE L’ÉVEIL 

Puis, le calendrier s’effeuillant, des 
changements apparurent. Près du donjon 
était une ville, dans une province, un 
royaume, un monde. La création (et non 
plus le ‘tirage’) des personnages faisait 
appel à des choix pour conférer à chacun 
des compétences différentes. Le temps de 
création et la feuille de personnage s’allon- 
geaient, à présent qu'il fallait constituer au 
héros une personnalité et une identité qui 
puissent servir de base aux choix concer- 
nant ses pouvoirs. Votre “mago 3°” pou- 
vait fort bien ne plus guère ressembler à 
celui du voisin. On commença à entendre 
“Alten dégaine à regret, mais riposte sans 
merci” ou même “Je dégaine.…” 

Il était temps ! Je ne sais pas pour vous 
mais, pour notre groupe, cette étape cor- 
respondait au lycée. Les problèmes de per- 
sonnalité et de place dans le monde ne 
concernaient pas uniquement nos person- 


Er 


nages ! Nos mondes imaginaires et leurs 
habitants en subirent le contrecoup. La 
plupart de nos personnages d’alors étaient 
des héros : courageux, aventureux, perfor- 
mants (tentation toujours présente du gros- 
billisme.…). Mais beaucoup combinaient 
aux figures idéales inspirées de nos lec- 
tures des conflits nés de nos propres expé- 
riences ou interrogations : violence ou 
non-violence, conflits avec leur famille, 
homosexualité, amours malheureuses ou 
passions platoniques, opportunisme ou 
engagement. C'était un temps de jeunes 
aventuriers romantiques, d’Elrics en puis- 
sance, qui affrontaient le monde, tentant de 
le comprendre, d’y trouver une place, d'y 
apposer leur marque. 

L'expérience culmina pour nous avec la 
première campagne et les premiers romans 
de Dragonlance. Pour la première fois il 
était possible d'envisager que les caracté- 
ristiques et les règles passent au second 
plan, après la personnalité des protago- 
nistes et la narration de l'aventure ! De 
nouveaux types de personnages apparais- 
saient, dotés de faiblesses autant que de 
forces ; véritables antihéros parfois, 
comme le mage Raïstlin, irrésistiblement 
attiré par le Mal. 


LE TEMPS DES ANTIHÉROS 

Un lien s'était créé entre joueur et per- 
sonnage, qui ne devait plus se rompre : le 
personnage  reflétait l'expérience du 
joueur. Pas forcément d’une manière direc- 
te, d’ailleurs. Une fois passées les interro- 
gations de l’adolescence, les personnages 
s’affinèrent. Jouer un personnage “ordinai- 
re” voire franchement “défavorisé” fut un 
moment une mode ; il en fut de même pour 
les personnages “ négatifs “ (les vampires 
et autres loups-garous en vogue aujour- 
d’hui se profilaient.) Délaissant les j jouet 
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d’un ET social, TE et 
familial plus développé, à l’image de leurs 
joueurs. Et l’on entend aujourd’hui parler 
de personnages ayant patron, femme et 
enfants, tentant d'expliquer aux uns et aux 
autres la difficulté de sauver le monde… 


À quanD “L'ART D’ÊTRE GRAND- 
PÈRE” DES PERSONNAGES ? 


L'AUTEUR : 

Alain Bonet est professeur d’an- 
glais (il maîtrise l’anglais ancien et 
même très ancien !). Il a commencé à 
écrire dans un fanzine sur Rolemaster 
et JRTM avant de travailler pour 
Dragon puis MultiMondes. 


ATENDE rouvez ns mix ça! 
3e suis VOTRE CoNPrenow DE QUÊTE! 


M) T'ACÉTE VICTIME D'Uv 
É LYCANTRAOPE Dans MA JEUNESSE 
Je GS UN PERSONNAGE COHPLXE 
© TOURMEUTÉ PAR SA MATIKE DOMLE 
ErQui PALIE Sos STBILTÉ 
PSYChOLOGIQUE GRÂCE À uw 
USAGE RÉFLECHIT De 565 


On a pas tous les jours 20 ans... 


Quels jeux de rôles, quels modules pouvaient-on trouver dans les 
échoppes il y a 20 ans ? Une rubrique pour découvrir notre histoire. 


Top Secret 

En 1980, TSR met un pied hors de AD&D et de 
D&D avec le premier jeu de rôles d'espionnage, Top 
Secret. Le jeu est présenté dans une boîte et se 
compose de deux livrets, le premier contient les 
règles, le second un scénario d'introduction. Les 
règles ne reprennent pas le système AD&D, et Top 
Secret innove en inventant les règles des points de 
célébrités et celle des points de chance qui per- 
mettent de changer la fin négative d'un événement. 
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Top Secret connaîtra une nouvelle édition l'année 
suivante, et une ultime en 1987. 


Ysgarth 

Sous la forme d'un recueil de 100 pages, 
Ragnarok Enterprise édite la seconde édition de 
Ysgarth. Ce jeu de rôles d'heroic fantasy se divise 
en 5 chapitres assez complets sur les races, les 
dieux, la magie, les guerres, etc. Pas moins de 
230 dieux sont décrits ! Ysgarth connaîtra 5 éditions 


et de nombreux suppléments avant 
de disparaître. 


Deities and Demigod 

En parlant de dieux, 1980 est 
également l'année qui voit arriver 
dans les magasins le mythique 
Deities and Demigods première édi- 
tion ! Ce sont 17 panthéons qui sont décrits : finnois, 
égyptien, nordique, sud américain, etc. Des pan- 
théons imaginaires avec leurs dieux et leurs héros 
sont également au menu, tels les mythes arthuriens 
et ceux de Lankhmar (le monde de Fritz Lieber). 
Mais ce qui va faire toute la valeur de ce collector, ce 
sont les chapitres consacrés aux mythes de Cthulhu 
(Lovecraft) et à celui d'Elric (l'univers de Michael 
Moorcock). Pour des problèmes de droits (les 


licences seront achetées par Chaosium), ces deux 
derniers chapitres disparaissent 
dans l'édition suivante, en 1981. 


Carse 

Raymond Feist est l'auteur des 
Chroniques de Krondor (publiées 
en France aux éditions de la Reine 
Noire) mais ses liens avec le jeu de 
rôles ne datent pas d'hier. Il y a 20 ans, Midkemia 
Press publie le premier supplément inspiré du 
monde de Krondor. Carse est un guide qui décrit 
une cité et ses 450 bâtiments et habitants. Le succès 
est tel que le supplément sera réédité l'année sui- 
vante puis repris par Chaosium. L'année suivante 
Midkemia Press publiera Tulan of the Isle, un autre 
sourcebook consacré à une ville du monde Feist. 
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LE MAGAZINE 


À l’occasion de la sortie du 4- tome de Trolls de 
Troy, la BD de Arleston et Mourier publiée aux 
éditions Soleil, nous vous proposons l’adaptation de 


LES TROLLS DE TROY 


Les Clans 

Il existe sur certains mondes des races de Trolls 
évolués et sociables… enfin, à leur façon. Ceux de 
SRE en font pes. Jetons un coup d'œil aux différents 


cette délirante race de Trolls pour AD&D. 


+ le plus courant est le Troll commun des forêts, il 
se trouve principalement sur le continent. 

+ le Troll blanc du Darshan vit près des mines et 
sur les contreforts au-dessus de Khore. 

+ le Troll fauve a élu domicile dans la jungle entre 
le Lac Gorgé et les Marais du sel. 

+ le Troll râblé des marches Levantines et celui 
des archipels tropicaux demeurent à l’écart des autres, 
ils n’aiment pas que l’on se moque de leurs diffé- 
rences. 

+ on parle également de Trolls du désert qui habi- 
teraient une oasis inconnue dans le désert de Delpont. 


Le village 

Le village type du Troll commun est constitué 
d’un ensemble de 10 à 20 maisons construites autour 
d’une place centrale dite “Place de la Mouche”. Une 
grande partie des constructions se trouve en hauteur, 
les grosses branches basses des arbres et les grottes 
servent de fondations. Les autres tribus vivent dans 
des structures regroupant entre 5 en 12 habitations. 
Ceux des archipels n’ont pas de village. 


La famille 

+ Le Troll est monogame. Le couple a en général 
un ou deux petits, cette limitation volontaire des nais- 
sances est dictée par le bon sens. En effet, trop de nais- 
sances entraîneraient une raréfaction de la nourriture 
pouvant provoquer une famine. Chez les Trolls des 
archipels tropicaux, la famille est étendue aux grands- 
parents. 

+ Le mâle célibataire passe une grande partie de 
son temps sur les routes. Il chasse et explore les 
régions éloignées pour son enrichissement intellectuel 


Trolls de Troy 


(c’est en tout cas ce que disent les Trolls eux-mêmes). 
Une fois marié il devient plus casanier et assez “papa 
gâteau”. 

+ La femelle agit comme le mâle jusqu’à ce qu'’el- 
le trouve un compagnon pouvant lui convenir comme 
mari. Elle le présente à ses parents qui donnent leur 
aval pour la cérémonie. En cas de désaccord, la fille 
règle le problème de façon virile avec son père. 

+ La Grossesse d’une Troll dure 11 mois, le bébé 
pèse entre 15 et 18 kg à la naissance. Sa mère s’en 
occupe jusqu’à ce qu’il soit capable de se débrouiller 
seul (quand il peut assommer un loup d’un coup de 
poing). Il rejoint alors le groupe des enfants qui sui- 
vent les cours d'instruction avec le sage du village. Le 
père de son côté est chargé de lui enseigner la chasse 
et d’autres activités plus pragmatiques. L'enfance 
s’achève le jour où la première mouche tourne autour 
du petit Troll. Ce phénomène est dû à l’attirance des 
mouches pour le fumet du cuir de Troll. C’est un évé- 
nement qui donne lieu à la plus importante des fêtes. 
Tous les ans environ une nouvelle mouche venant 
rejoindre le Troll, on peut déterminer son âge en comp- 
tant ses mouches. 

+ Parfois une femelle choisit un humain comme 
compagnon. Ce couple donnera naissance à un demi- 


Troll. Plus rarement il arrive quelle s’attache à un bébé 
humain qu’elle élèvera comme un Troll. 


Les relations sociales 

+ Les Trolls d’un même village vivent en harmo- 
nie. Les Trolls d’une même race se rendent visite régu- 
lièrement et nouent des relations durables par le biais 
des mariages. Avec les autres races, les relations sont 
plus d’ordre commercial. Il y a une certaine rivalité 
entre les représentants des différentes races qui peu- 
vent provoquer des conflits assez violents, mais la ran- 
cune n’est pas tenace chez eux, ce qui n’est pas le cas 
chez tout le monde. 

+ La relation avec les autres espèces est plus déli- 
cate. Le Troll considère toutes les autres créatures 
comme faisant partie de leur garde-manger. Les nains, 
les hobbits et les humains (sauf les lanceurs de sort) 
font partie de leurs friandises préférées. Les elfes ne 
sont pas comestibles officiellement ; en réalité les 
Trolls trouvent leur viande insipide et surtout ils ont 
une peur panique des magiciens elfes. Toutefois, les 
plus intelligents des Trolls ont compris que les autres 
races pouvaient leur apporter plus qu’un complément 
alimentaire. 


DXP : Lanfeust était déjà un succès 
quand Trolls est sorti, comment l'idée de 
cette série t'est venue ? 

Scotch Arleston : L'idée de faire 
une série parallèle, une série dérivée, en 
fait ce n'est pas mon idée. C'est une 
idée de l'éditeur. Ces gens là aiment 
bien vendre du papier, donc voyant que 
la série Lanfeust marchait bien, et que 
dans le personnage du troll plaisait 
énormément, il m'a dit “on va faire une 
série dérivée avec le Troll”. Je lui ai 
répondu que c'était hors de question 
parce que j'ai pas envie de trouver un 
sous-Tarquin. Donc le truc est resté blo- 
qué comme ça pendant plus d'un an. 
L'éditeur me présentait des dessins de 
jeunes parce que lui n'avait pas renoncé 
à l'idée, et je lui disais “non je ne veux 
pas le faire”. Et puis avec Mourier on fai- 
sait une série qui s'appelait Les Feux 
d'Askel. Et puis un jour en déconnant 
Jean-Louis a dessiné un Troll qu'était un 
troll en tutu qui dansait le lac des 
cygnes. Et là j'ai éclaté de rire et là j'ai dit 
“on va faire le truc que veut Mourad 
(NDLR le patron des éditions Soleil). J'ai 
appelé Mourad et je lui ai “Je le fais, 
mais avec Jean-Louis uniquement *. Au 
départ l'éditeur était un petit peu inquiet, 
je lui ai dit “on le fait comme ça ou on le 
fait pas du tout”. Donc on a foncé avec 
Jean-Louis parce qu'on a senti vraiment 
qu'il y avait moyen de faire quelque 
chose de complètement différent de 
Lanfeust. Quelque chose de vraiment 
intéressant avec le côté très humour des 
dessins de Mourier et qui à la fois à des 
bases plus réalistes que Tarquin. Donc 
on pouvait aller dans de la beaucoup 
plus grosse déconnade. 


DXP : Vous pratiquez un humour 
beaucoup plus graphique dans Trolls. 

SA : Oui parce que Mourier a une 
grande puissance graphique. À partir de 
là on s'est dit qu'on allait bien s'amuser, 
et … on s'amuse bien. 


Lanfeust 
dans l’espace ! 

DXP : Ju ne ressens donc aucune 
concurrence entre les deux séries ? 

SA : Non pas du tout parce que 
pour moi, les Trolls c'est le moyen d'ex- 
ploiter l'univers en profondeur. Alors que 
dans Lanfeust, pour faire avancer l'in- 
trigue, il y a beaucoup de choses 
annexes auxquelles je suis obligé de 
renoncer. Alors que les Trolls me per- 
mettent de le développer d'autant que 
Lanfeust bientôt on arrive au tome 8, qui 
est le dernier de cette série là. Après on 
va reprendre la numérotation au tome 1 
d'une nouvelle série qui s'appellera 
Lanfeust des étoiles. C'est donc de la 
SF, on quitte la planète, et je vais pouvoir 
en faire ce que je veux avec les Trolls. 
Parce qu'avec eux je suis loin d'avoir 
exploité toutes les possibilités. 

DXP : Donc en 2001 on aura 
Lanfeust des étoiles, toujours signé 
Arleston et Tarquin ? 

SA : Le truc c'est que Lanfeust s'est 
construit comme un roman et on vient de 
finir le premier. En réalité, et ça, c'était 
prévu dès le début, c'est une histoire qui 
va beaucoup plus vers la SF. 

DXP : Zu dis que c'était construit 
comme un roman, justement ça ne t'a pas 
donné envie de faire d'autres choses déri- 
vées de la saga, comme un jeu micro ? 


Lanfeust RPG en 2002 


Après avoir relu attentivement notre adaptation de Trolls pour AD&D, 
Arleston nous a accordé un entretien exclusif dans lequel il parle de ses projets, 
des jeux de rôles, et nous révèle quelques scoops. 


SA : |! y a des projets de jeu autour 
de Lanfeust, mais là je ne te cacherais 
pas qu'on a beaucoup de propositions. 
La série a beaucoup de succès mais elle 
continue à grimper. Et là c'est notre édi- 
teur — et là dessus on lui fait confiance 
parce que c'est lui l'homme d'argent, qui 
nous a dit c'est trop tôt pour vendre, on 
le fera quand on connaîtra exactement le 
potentiel de la série. 

DXP : Est-ce la raison pour laquelle 
les projets jeux de rôles qui se sont mon- 
tés n'ont pas abouti ? 

SA : Le jeu de rôles ce sera Soleil 
qui l'éditera, et c'est plus un problème 
de temps parce qu'on veut tout contrôler 
(NDLR d'ailleurs l'adaptation de Trolls 
pour AD&D a été relue et corrigée par 
Arleston). Pour le jeu de rôles, ce qu'on 
fait, et là c'est ma stratégie, on a sorti 
d'abord une cartographie du monde, 
ensuite on a sorti un premier tome d'en- 
cyclopédie avec pas mal de descrip- 
tions d'univers, on sort cet été un 
deuxième tome d'encyclopédie dans la 
même collection entièrement axé sur les 
trolls, avec des dessins de Mourier … 
L'année suivante, là en est en été 2001, 
on sort un bestiaire commun aux deux 
séries, et là on aura plus qu'à sortir un 
livret de jeu ! Au fur et à mesure, on aura 
fait les 3/4, mais l'avantage c'est qu'on 
aura fait des bouquins que peuvent lire 
des gens qui ne sont pas forcément 
joueurs. Les joueurs n'auront plus qu'à 
acheter le petit livret de règles supplé- 
mentaires. 

DXP : Et donc ça, c'est pour 2002. 

SA : Oui c'est ça, été 2002, 20083. 
Là par contre on a pas encore le systè- 
me de jeu. 


DXP : Ju as encore le temps de voir 
venir. 

SA : Pas tant que ça, l'édition tout 
se prépare bien à l'avance, puisque là 
on prépare le volume Trolls et le bestiai- 
re conjointement, et les règles du jeu 
viennent juste après. Enfin quand je dis 
maintenant, c'est dans les mois qui vien- 
nent qu'il va falloir s'y mettre. 


Donjons & Arleston 


DXP : En ce qui concerne ton expé- 
rience personnelle, tu as déjà joué aux 
jeux de rôles ? 

SA : Moi j'ai joué à Donjon en 78/79 
à l'époque où toutes les règles étaient en 
anglais, où c'était un truc très lourd, 
j'étais lycéen à l'époque et j'ai joué un 
petit peu. Et puis j'ai jamais rejoué après 
faute de temps. En fait j'ai fait une partie 
dans ma vie qui a duré un an et demi. 

DXP : Et dans ton entourage tu as 
beaucoup de joueurs ? 

SA : Assez peu. 

DXP : Alors ce sont les joueurs que 
tu vois dans les salons qui t'ont donné 
l'idée de faire le jeu de rôles de 
Lanfeust ? 

SA : Oui oui, et puis on sait même si 
je joue plus — je n'ai d’ailleurs jamais été 
un acharné, qu'au départ sur la fantasy 
on a un gros public de rôlistes, même si 
Lanfeust heureusement, et Trolls encore 
plus, ont aussi un autre public complète- 
ment différent. Mais c'est vrai que le 
public de base … Là avec Philippe 
Pellet on sort une série en mars qui s'ap- 
pelle Les forêts d'Opale — Pellet est 
rôliste lui (NDLR on vous tiendra au cou- 
rant), c'est un authentique rôliste, et 
c'est une série dont on sait que le pre- 
mier public, ce sont les rôlistes. 

DXP : Résumons donc le calendrier 
des sorties en ce qui concerne Lanfeust. 

SA : Le nouveau Trolls sort en avril, 
en été l'encyclopédie n°2, et puis égale- 
ment un recueil de gags sur les gnomes, 
c'est la 3ème série sur l'univers de Troy 
qui est dessinée par Tarquin, et en 
octobre il y a le nouveau Lanfeust. 


1 Interview 


DXP : Autre chose ? 

SA : |! y a un projet de dessin animé 
sur Lanfeust mais pour l'instant il est en 
stand-by parce que tout ce qu'on nous a 
proposé on a trouvé que c'était cheap. 
Nous, on veut bien vendre les droits 
mais pour que ce soit un truc fait nickel. 
On s'est fixé comme standard que ce 
soit au moins la qualité de Batman, qui 
dans le genre est quand même de 
bonne qualité. 

DXP : On se tiendra au courant de 
l'évolution du projet. 

SA : J'ai aussi … quelques projets 
cinéma mais bon … pour l'instant il vaut 
mieux pas en parler. 


Pour en savoir plus sur les séries de Troy, 
rendez-vous sur le site lanfeust.com, un site 
non officiel mais autorisé. 
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lé). 


+ 


Dès sa première mouche (vers 16 ans), le jeune Troll 
veut montrer ce dont il est capable. Un petit pourcentage 
d'entre eux deviendra aventurier en allant vers les autres 
races sans chercher à les anéantir. 


Les traits 


La Force : 

La masse musculaire de la majorité des races de Trolls 
est 30 % supérieure à celle d’un humain. Pour le Troll râblé 
elle est de 20 %, et pour le Troll blanc de 40 %. Cela se tra- 
duit par un bonus de +2 pour tous sauf pour le Troll blanc 
(+3). 


La Dextérité : 

Tous les Trolls sont agiles et doués de réflexes supé- 
rieurs à la normale. Le type de vie et le milieu d'origine en 
est responsable. Ils bénéficient d'un bonus de +2. 


La Constitution : 

Son régime alimentaire et sa corpulence font que le 
Troll possède une constitution hors du commun (bonus 
+3). Si son régime alimentaire constitué à 90 % de viande 
est altéré pour n'importe quelle raison, il perd 2 points 
(cumulables) de Constitution /semaine. Il meurt quant sa 
constitution est à 0. Si son alimentation redevient normale, 
il regagne ses points au rythme de 1/semaine. 


L’Intelligence : 

Pour les autres espèces, le Troll est considéré comme 
une créature stupide. Ce n'est pas le cas, son intelligence 
est presque normale sauf qu'il ne comprend pas les choses 
abstraites et les homophones. 

Par exemple si on lui demande de prendre la porte, il 
va la démonter et vous l’apporter. Pour qu'il comprenne, il 
lui faut réussir un jet sous son intelligence avec un D20. 


LE MAGAZINE 


C'est au maître de jeu de signaler les incompréhensions 
possibles si le joueur ne le voit pas lui-même. À chaque fois 
qu'il y a un mot qui peut avoir un autre sens (même avec 
une approximation vaseuse), le Troll doit faire un jeu pour 
interpréter de la bonne manière. 

Pour ce qui est de l'intelligence, les Trolls ont un 
malus de -2, celui des archipels a -3 et celui du désert -1. 


La Sagesse : 
gesse étant purement de l'ordre du concept abs- 
trait, le Troll a un malus de -3. 


Le Charisme : 

Pour ces congénères il est normal, avec les humains 
il a un bonus de +1 dû en partie à la crainte qu'il génère, et 
de -2 pour les autres espèces (-4 pour un elfe). 


Ajustements raciaux aux traits 
e Troll commun des forêts : +2 Force, -2 Intelligence, +2 
Dextérité, +3 Constitution, -3 Sagesse. 
e Troll blanc du Darshan : +3 Force, -3 Intelligence, +2 
Dextérité, +3 Constitution, -3 Sagesse. 
e Troll fauve : +2 Force, -2 Intelligence, +2 Dextérité, +3 
Constitution, -3 Sagesse. 
e Troll râblé des marches Levantines : +2 Force, -2 
Intelligence, +2 Dextérité, +3 Constitution, -3 Sagesse. 
e Troll des archipels tropicaux : +2 Force, -3 Intelligence, 
+2 Dextérité, +3 Constitution, -3 Sagesse. 
e Trolls du désert : +2 Force, -1 Intelligence, +2 Dextérité, 
+3 Constitution, -3 Sagesse 


Traits requis 
Race / Traits For Dex Con Int__Sag Cha‘ 


Troll 
commun 10/19 


Troll blanc 11/19 
Troll fauve 10/19 
Troll râblé 10/19 


Troll 
archipels 10/19 6/18 12/19 3/12 3/12 3/18 
Troll désert 10/19 6/18 12/19 3/14 3/12 3/18 


(*) Par rapport aux Trolls. 
Autres éléments 


Les caractéristiques suivantes sont communes à tous 
les Trolls : 


6/18 12/19 3/13 3/12 3/18 
6/18 12/19 3/13 3/12 3/18 
6/18 12/19 3/13 3/12 3/18 
6/18 12/19 3/13 3/12 3/18 


Base Ajustement 
Taille 200/210  5D10 
Poids 160/175  6D10 
Age 50 1 D4 
Effets du vieillissement : 
Age Moyen = 60/70 ans, Vieil âge = 150 ans, Vénérable = 
200 ans. 


Trolls de Troy 


L’alignement 

ILest pratiquement toujours chaotique. Il n'est jamais 
bon avec les autres races. || connaît le concept de loyauté 
qu'il applique avec ceux qui l'ont aidé. 


GÉNÉRALITÉ SUR LA FAÇON 
DE JOUER UN TROLL 


Pour se mettre dans la peau d'un Troll de Troy, il est 
conseillé de connaître leur façon de penser et d'agir. 

Le Troll considère que les autres peuples sont bien en 
dessous du leur, ces derniers ne voient que le côté phy- 
sique de l'individu, ils ignorent que le Troll à une vie de 
famille, et qu'il communique avec ses congénères avec un 
langage relativement élaboré. Le Troll fait tout pour que les 
autres conservent leurs a priori. 


Le cri du Troll 

Le grognement standard du Troll agit sur les créatures 
qui l'entendent un peu comme un sort de peur. Sa portée 
est de 30 mètres, la durée de son effet de 4 rounds et sa 
zone d'effet de 5 mètres de diamètre. Toute créature, ayant 
moins de 6 niveaux ou dés de vie et une intelligence supé- 
rieure à 3, est obligée de faire un jet de sauvegarde pour ne 
pas s'enfuir. Un Troll peut utiliser son grognement trois fois 
par jour, au-dessus il doit faire un jet de sauvegarde à -1 
(cumulatif) pour voir si ses cordes vocales n'ont pas cédé. 
Si ce genre d'événement se produit, il devient muet et perd 
4 points de Charisme. 


Le langage 

Le langage se divise en niveaux d'utilisation dépen- 
dant des rapports qu'il entretient avec ses compagnons. 
Niveau 0 : Avec les citadins, il grogne par monosyllabes. 
Niveau 1 : Avec les aventuriers qui l'accompagnent (à 
condition que ce ne soit pas des Trolls ou l'équivalent), il 
utilise des phrases simples avec sujet et verbe à l'infinitif, 
ou verbe à l'infinitif +complément. 
Niveau 2 : S'il a au moins fait 3 aventures avec chaque 
membre du groupe (ce qui signifie que si un nouveau per- 
sonnage s’est joint au scénario, on se retrouve dans le pre- 
mier cas), il utilisera sujet+verbe à l'infinitif+complément. 


LES CLASSES DE PERSONNAGES 


Niveau 3 : S'il a fait au moins 6 aventures avec chaque per- 
sonnage, il pourra ajouter un adjectif. 
Niveau 4 : Au bout de 9, il conjuguera le verbe. 
Niveau 5 et + : Ensuite, pour 3 aventures en plus par per- 
sonnage, il ajoutera un mot à sa phrase. 
Bonus : Une personne l'ayant grandement aidé bénéficiera 
du privilège d'être un niveau de langage au-dessus des 
autres. 

ILest important que le joueur tienne le compte des 
aventures qu'il joue avec chaque personnage (des aven- 
tures, pas des séances !). 


Les vêtements 

Au point de vue vestimentaire, il ne porte jamais d'ar- 
mure (Classe d'Armure naturelle du Troll = CA7) car cela 
risque de faire fuir ses mouches et d'empêcher son pelage 
de respirer ; de plus c'est un signe de couardise de porter 
une armure. || aime les bijoux comme les bagues, bracelets 
et colliers. Le seul accessoire vestimentaire qu'il trouve 
utile est la ceinture. 


Le Troll et la magie 
ILest méfiant envers les jeteurs de sort et n'aime pas 
du tout ceux qui utilisent de l'eau comme les clercs. 1 
n'apprécie pas les sorts à base de feu, ces derniers affec- 
tant le goût de son futur repas ou pire, le rendant impropre 
à la consommation. || respecte ceux pouvant attirer les 
insectes et en particulier les mouches. 


Réaction par rapport à certains sorts : 

- Contre un sort de Hantise il a un bonus de +2 sur sa sau- 
vegarde sauf si le magicien prend la forme d'un élément 
liquide, dans ce cas il a un malus de -2 (sauf pour le Troll 
des archipels). 

- Îlest immunisé contre les sorts Nuage puant, Cri. 

- [la un bonus de +2 contre les sorts de Peur, Nuage mor- 
tel, et tous ceux qui touchent aux émotions. 

- [la un malus de -2 contre les sorts de Suggestion, Charme 
de masse, Ennemi subconscient, Charme personne. 


Stupide mais pas téméraire 
Le Troll sait évaluer le danger dans une certaine mesu- 
re. Par exemple il n'hésitera pas à charger contre une cé 
ture beaucoup plus grosse que lui, mais il ant 
de s'attaquer à un groupe trop important ou bien UP 6. 
prendra la fuite ou se rendra mais, dès que l'occasion de 
passer à l'offensive se présentera, il foncera. 


La lutte Troll 

La lutte est une technique de combat utilisée fré- 
quemment par le Troll contre des humanoïdes. |! pro- 
voque 1 D3 de dégât par coup porté. Les chances de 
mettre son adversaire KO sont doublées. En cas d'immo- 
bilisation de son adversaire, il complétera son attaque par 
une tentative de morsure provoquant 1 D4 de dégât 
/round d'immobilisation. Un résultat de 20 ou plus sur un 
jet d'attaque contre un adversaire armé permet au Troll de 
projeter son arme au loin. 


ni chaussure ni armure, il se déplace silen- 


LE GUERRIER 


Le Troll est prédisposé à faire un bon 
combattant. Il ne connaît pas la peur et débor- 
de d'énergie. Seul petit problème : il ne sait 
pas s'arrêter de tuer et ne comprend pas tou- 
jours les ordres (c'est ce qu'il dit, en fait c'est 
qu'il n'aime pas être commandé). 

Il débute sa carrière avec une arme 
contondante comme une masse ou un mar- 
teau, cette arme a l'avantage de ne pas faire 
saigner abondamment. I! peut apprendre le 
maniement d'une nouvelle arme tous les 
3 niveaux. À partir du troisième niveau l'idée 
de porter un casque peut traverser son esprit, 
au sixième il s'intéressera au bouclier mais 
jamais à l'armure. 

Ilest considéré comme sans cœur car il 
ne fait pas de prisonnier. C'est faux, il lui arri- 
ve de garder un adversaire en vie, pour éviter 
que sa viande ne pourrisse. 


Le Pas-radin 

C'est une variante Troll du ‘berserker’. Il 
apprend le maniement des armes sur le même 
rythme que le guerrier, sauf qu'il en utilise une 
dans chaque main. |! a un malus de -1 pour la 
première et de -3 pour la seconde, il ne porte 
jamais de bouclier et rarement un casque. Ce 
type de guerrier peut entrer en ‘frenzy s’il a 
perdu la moitié de ses points de vie et qu'il 
rate un jet de sagesse et d'intelligence (il peut 
les tenter chaque round). 

Quand il est entré en frénésie, c'est pour 
une durée de 3 + 3 D4 rounds. |! double alors 
le nombre de ses attaques avec un malus sup- 
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plémentaire de -1, et peut supporter des 
dégâts jusqu'à 20 % au-dessus de ses points 
de vie normaux avant de mourir. Durant cette 
période, il est incapable de faire la différence 
entre ses alliés et ses ennemis. 

Une fois revenu à l'état normal, il doit 
obligatoirement se nourrir (donc manger de la 
chair fraîche) pour éviter de perdre 2 points de 
Constitution (récupérable au rythme de 1/jour) 
et de subir un malus de -4 à toutes ses actions. 


Le saigneur 

Pour lui une seule chose compte, faire 
des carnages. |l fréquente généralement des 
individus d’alignement mauvais, il ne suppor- 
te pas la présence d’un autre combattant dans 
son groupe, sauf s’il s’agit d'un autre Troll ou 
demi-Troll ; dans ce cas il se sent en perma- 
nence en compétition avec lui, cette rivalité 
pouvant s'exprimer par quelques échauffou- 
rées entre eux. Ce genre de conflits se règle à 
mains nues, le premier blessé a perdu jusqu'à 
la prochaine fois. Dans ce cas de figure il est 
fortement conseillé aux non-Trolls d'aller faire 
un tour pour éviter de prendre partie pour l’un 
des deux combattants. 

Il s’alliera à un magicien à condition que 
ce dernier soit doté de pouvoirs destructeurs 
importants. 


Compétences martiales 
de désarmement Troll 
L'acquisition de ces compétences et leur 
utilisation suivent les règles fournies dans le 
livre des joueurs. La seule différence est qu'il 
n'apprend qu'une seule technique à la fois. 


Les techniques de désarmement s'appli- 
quent aux armes d'hast, aux haches, armes 
contondantes et lances. Sur un résultat modi- 
fié de 20 ou plus, l'adversaire est désarmé. 
Sur un 20 naturel, il est désarmé et projeté 
{nous parlons bien de l'adversaire, pas de son 
arme) à une distance de 6 mètres +3 tous les 
3 niveaux du guerrier. |! subit alors les dégâts 
d'une chute de la hauteur de sa projection. 
Grâce à ces techniques, les mouvements sont 
différents et les effets le sont tout autant. 

À chaque technique apprise, le joueur 
choisit trois armes (parmi les ensembles 
concernés) à laquelle elle sera applicable. Il 
est possible de reprendre une technique à un 
niveau supérieur pour l'appliquer contre de 
nouvelles armes. 


Les techniques proprement 
dites : 


+ L'arc-en-ciel : C'est une prise de l'arme de 
l'ennemi, à deux mains, suivie d'un mouve- 
ment circulaire passant au-dessus de la tête, 
l'adversaire est projeté horizontalement. 

+ L'ascenseur : C’est une prise à deux mains 
accompagnée d'un mouvement ascensionnel, 
l'adversaire est projeté vers le haut. 

+ Le tourniquet : Toujours une prise à deux 
mains mais avec mouvement de toupie de la 
part du Troll, après 3 D4 tours sur lui-même il 
lâche l'arme, l'adversaire part à l'horizontale et 
subit les dégâts de la chute +1 point supplé- 
mentaire par groupe de 3 tours (arrondi à l'in- 
férieur) effectué par le Troll. 

+ La roue : L'arme est prise d'une main avec 
retournement et mouvement par-dessus 
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l'épaule, l'adversaire est propulsé à l'horizon- 
tale en tournoyant. 

+ Le retour à la maison : Une prise d'une main 
accompagnée d'un pas de côté pour esquiver 
et d'un mouvement de bras circulaire vers l'ar- 
rière ; l'adversaire est projeté à l'horizontale 
dans la direction à laquelle il faisait face. 


Exemple : 

Un guerrier Troll de premier niveau déci- 
de d'apprendre l'arc-en-ciel, il l'appliquera aux 
armes suivantes : hallebarde, étoile du matin 
et lance de fantassin. Sur un 20 il projette son 
adversaire à 6 mètres. 

Au niveau 3, il apprend l'ascenseur qu'il 
appliquera contre la pique, la lance légère de 
cavalier, et la masse de fantassin. Son arc-en- 
ciel lui permet d'envoyer son adversaire à 
9 mètres et son ascenseur à 6 mètres. 

Au niveau 6, il se perfectionne dans l'arc- 
en-ciel avec la lance légère de cavalier, la 
fourche de guerre et le marteau. La projection 
passe à 9 mètres pour l'ascenseur, 12 mètres 
en arc-en-ciel pour la première série et 6 pour 
la seconde. 

Pour vous y retrouver je vous conseille 
de faire une grille avec d’un côté les niveaux 
et de l’autre les armes : à l'intersection des 
deux vous noterez la lettre correspondant à la 
prise. 


LE VOLEUR 


De par son milieu d'origine, le Troll est 
prédisposé pour l'escalade. Comme il ne porte 


cieusement malgré son poids. Sa fourrure lui 
permet de se cacher facilement dans l'ombre, 
sauf pour le Troll blanc qui reçoit un malus de 
-10 %. Son manque relatif d'intelligence le 
rend hermétique aux langues écrites et le 
volume de ses mains le handicape dans des 
manipulations délicates. Sa grande taille ne 
l'avantage pas toujours surtout en ville. Ses 
outils de voleur coûtent le double d’une trous- 
se à outils normale. 

Avec 9 ou plus d'intelligence , il a 40 % 
de mal utiliser un parchemin magique ; en 
dessous, son risque d'échec augmente de 
10 % par point de moins (ex : avec 7 en Int, 
60 % de risque d'échec). 

Son bonus d'attaque sournoise est 
modulable suivant la cible. Il est normal 
contre les humanoïdes du type orc, ogre, 
géant, etc. Il est de 3 contre les humains, 
demi-orc et demi-elfe. |! est de 2 contre les 
races de petites tailles et les elfes dans une 
ville ou hors d’un lieu fréquenté habituelle- 
ment par eux, et de 1 contre les elfes car le 
fumet du Troll incommode leurs narines. 


Ajustement du Troll 
sur les talents de voleur 


Vol à la tire 10% 
Crocheter une serrure 15% 
Trouver/Désa. des pièges 10% 
Mouvement silencieux #15 % 
Se cacher dans l'ombre #10% 
Détection des bruits #10 % 
Grimper #15 % 
Lire les langues inconnues -25 % 


om ef 


LE MAGAZINE 


Les personnages 


Le “Jleveu” 

Il passe son temps à rechercher un objet 
qu'il convoite, cet objet n'ayant pas forcément 
une grande valeur marchande. || accompagne 
ou s'entoure des personnes capables de le 
rapprocher de son but. Une fois son objectif 
atteint il s'en cherche un autre. Souvent ce 
qu'il cherche n'existe pas : il est inutile de vou- 
loir le persuader car il risque de prendre les 
choses de haut et de se fâcher. Le Jleveu a 
autant de vocabulaire qu'un mercenaire. 


LE SORCIER 


Seul un Troll ayant atteint le vieil âge peut 
devenir sorcier, il passe directement au 
niveau 4, puis monte d'un mot pour chaque 
scénario passé avec ses compagnons. vit 
souvent à l'écart du monde. C'est générale- 
ment un ancien aventurier ayant accumulé un 
grand nombre de documents. Des années 
d'observation de la nature et de la terre lui 
fournissent une partie de son savoir. Le plus 
dur pour lui est de se procurer des documents 
écrits provenant d'Eckmül. 

Pour devenir sorcier, un personnage Troll 
doit avoir atteint le niveau 10 d'une autre pro- 
fession. Il peut alors changer de profession en 
recommençant à 0, suivant les règles clas- 
siques du changement de profession. 


Les sorts 
Il ressemble plus à un Shaman qu'à un 


| magicien. Les 2/3 de ses sorts sont en relation 


avec la nature, le reste est de la magie 
d'Eckmül. 

L'étendue de sa magie étant réduite, le 
Troll ne pourra disposer que de 5 niveaux de 
sorts répartis de la façon suivante : 9 du niveau 
1 dont 3 d'Eckmül, 6 des niveaux 2 et 3 dont 2 
d'Eckmül pour chaque niveau, et 3 des niveaux 
4 et 5 comprenant à chaque fois 1 sort 
d'Eckmül. |! se peut que durant ses aventures 
il trouve d’autres sorts d'Eckmäül qui compléte- 
ront sa liste, mais la répartition de ses sorts se 
fera toujours dans les mêmes proportions. 
Une partie des sorts peut provenir du Manuel 
des joueurs. Les tables de progression de 
niveaux et de sorts sont celles du magicien. 

Concrètement, il ne peut choisir que des 
sorts de nature durant ses deux premiers 
niveaux ; au troisième il peut prendre un sort 
d'Eckmül du premier ou deuxième niveau ; si 
son apprentissage échoue, il devra attendre le 
niveau suivant pour tenter de le réapprendre. 
Au cinquième niveau, un second sort 
d'Eckmäül pourra être appris, un troisième sort 
sera appris au septième niveau, les suivants 
seront appris à chaque fois que l'ensemble 
des sorts disponibles sera divisible par 3. 

Nous vous fournissons une série de 
sorts spécifiques à cet univers ; à vous d'ajou- 
ter les vôtres et d'accepter certains de ceux 
présents dans les livres de règles. 


DIE HarD XV 


Un Troll ne pourra jamais dépasser le 
quinzième niveau mais, contrairement au 
magicien, le sorcier jette un D8 pour ses 
points de vie. 


VOS GRIMOIRES 


Envoyez-nous vos sorts pour les 


mages Trolls, ils seront réunis sur 
notre site internet. 


L'AUTEUR : 
Jeando Jodin est un vieux de la vieille. 
Créateur de jeux pour le défunt Jeux & 
Stratégie, il a travaillé pour le magazine 
Dragon. Il a également cosigné une 


extension pour le jeu de rôles ‘Berlin 
XVIIF, Redoutable inventeur, il est l'au- 
teur des énigmes proposées dans 
MultiMondes. 


SORTS DU NIVEAU 1 


Amitié avec les prédateurs 

Ce sort ressemble à “Amitié avec les ani- 
maux“ (sort de 1° niveau de prêtre), la diffé- 
rence réside dans le fait que le prédateur peut 
avoir un alignement mauvais. 

Les éléments matériels sont de la salive 
du sorcier et une proie vivante. 


Enclume 
Portée : 10 mètres / niv. 
Élément : V 
Durée : 1 round / niv 
Temps d’Incantation : 1 
Zone d'Effet : une créature 
Jet de sauvegarde : annule 


La masse de la cible est multipliée par 
trois durant toute la durée du sort. Le sorcier 
utilise ce sort principalement pour se protéger 
des visiteurs pénétrant dans son marais ou 
tentant d'escalader la paroi où se trouve sa 
grotte. La victime subit un malus de -4 à ses 
actions et sa vitesse est divisée par 4. 


Convocation des mouches 
Portée : 1 km / niv 
Élément : VSM 
Durée : 2 heures + 1 / niv 
Temps d'Incantation : 2 
Zone d'Effet : cube de 3 mètres d’arête 
Jet de sauvegarde : aucun 


Toutes les mouches à portée du sort 
convergent vers le sorcier. Les mouches liées 
à un Troll font de même sauf qu'elles volent en 
file indienne. Le Troll peut ensuite déplacer 
son nuage de mouches qui empêche toute 


personne de tirer avec des armes de jeu, les 
magiciens voient leurs temps d'incantation 
quadruplés, enfin la visibilité des victimes est 
réduite à 3 mètres. 

L'élément matériel est une tête en 
décomposition. 


Souffle nauséabond 

Portée : 0 

Élément : VM 

Durée :1 round / niv 

Temps d'Incantation : 1 

Zone d'Effet : cône de 60° de 10 mètres 
de profondeur 

Jet de sauvegarde : spécial 


Le sorcier souffle fortement dans la 
direction qu'il veut. Les créatures touchées 
par le souffle font un jet de sauvegarde. S'il 
s’agit d’un humain, d'un nain ou de toute autre 
créature du même genre, elle a un malus de - 
2 sur son jet ; un elfe a un malus de -4 ; les 
orcs, ogres, etc. ont un malus de -1 ; les Trolls 


ne sont pas affectés. En cas de réussite toutes 
les activités sont à —2, sinon la créature est 
prise de nausée et ne peut agir. 

L'élément matériel est un fragment d'in- 
testin de ‘pétaure’ mâché pendant 1 round. 


Mur de Brouillard 


Idem sort de magicien 1° niveau. 


Pieds légers 

Portée : toucher 

Élément : VSM 

Durée : 2 rounds / niv 

Temps d’Incantation : 1 

Zone d'Effet : une créature 

Jet de sauvegarde : aucun 

Ce sort peut s'appliquer au sorcier ou à 
une autre créature. Le poids de la cible est divi- 
sé par 2 et la surface de ses pieds ou pattes 
multipliée par 3. 1! permet de traverser un sable 
mouvant ou une tourbière dans un marais. 

Les éléments matériels sont un morceau 
de liège et une libellule. 


SORTS DU NIVEAU 2 


Conjuration d’un essaim de 
mouches 

Le sort agit comme le sort de magicien 
“Conjuration d'un essaim“ sauf qu'il ne peut 
pas être affecté par le sort “Nuage Puant". 


SORTS DU NIVEAU 3 


Vague de Feu 
Idem au sort de troisième niveau de 
magicien “Boule de Feu“. 


LISTES DES SORTS DE NATURE 


SORTS DU NIVEAU 4 
Cri de Troll 


Idem au sort “Cri de magicien“ sauf que 
la portée et les effets sont doubles. 

L'élément matériel est l'extrémité d’une 
corne de ‘pétaure’. 


SORTS DU NIVEAU 5 


Transmutation du magma en 


pierre 
Portée : 1 mètre 
Élément : M 


Durée : 1 round 

Temps d'Incantation : 5 
Zone d'Effet : 1 mètre carré 
Jet de sauvegarde : aucun 


Le sorcier peut solidifier le magma ou le 
métal en fusion, il peut renouveler ce sort à 
chaque fois qu'il consomme 5 litres de vin ou 
9 kilos de viande. 

L'élément matériel est 3 litres d'urine de 
Troll. 

Jet de sauvegarde : aucun 


Le sorcier fait apparaître une colonne de 
cubes dans laquelle il n'y a plus de pesanteur. 
Tout ce qui se trouve 
à l'intérieur a ten- 
dance à monter, il 
est possible de se 
retenir à un objet 
fixé au sol. Une fois 
la durée du sort 
écoulé, tout retombe 
sur terre. 


SORTS DU NIVEAU 1 


Pousse des cheveux 
Portée : 30 mètres 
Élément : V 
Durée : 1 round / niv 
Temps d'incantation : 1 
Zone d'Effet : une créature 
Jet de sauvegarde : aucun 


Le sort provoque la croissance accélérée 
du système pileux de la cible. Le poil pousse 
de 30 cm /round. Au bout de 2 rounds la cible 
a du mal à voir (malus de -2 sur ses activités). 
Au bout de 4 rounds elle a du mal à se mou- 
voir (un animal ne peut plus courir et le dépla- 
cement est divisé par deux pour un humanoï- 
de, par quatre pour un nain ou un hobbit). 


Chute des dents 

Réversible 

Portée : 30 mètres 

Elément : V 

Durée : permanent 

Temps d'Incantation : 1 

Zone d'Effet : une créature 

Jet de sauvegarde : aucun 

La cible doit se trouver dans le champ 
de vision du sorcier. Toutes ses dents tom- 
bent en même temps. S'il s'agit d'une créatu- 
re attaquant par morsure, elle n’inflige que le 
quart des dégâts normaux ; un jeteur de sort 
voit ses temps de casting V multipliés par 
deux. 


LISTES DES SORTS D'ECKMÜL 


L'inverse provoque la pousse des dents : 
elles réapparaissent si la cible n’en a plus et 
doublent de taille autrement. Les longues 
dents handicaperont les jeteurs de sort (temps 
d'incantation x 2). Les autres créatures auront 
du mal à refermer la gueule. 

Dans les deux cas, le Charisme subit une 
perte de -2. 


Changement de couleur 
Portée : 10 mètres 
Élément : VSM 
Durée : permanent 
Temps d'Incantation : 1 
Zone d'Effet : une créature 
Jet de sauvegarde : annule 


Le pigment de la peau ou du pelage chan- 
ge de couleur. La cible perd 1 point de charisme. 

L'élément matériel est une poignée de 
cristaux ou de gemmes de différentes cou- 
leurs. La couleur que prend la victime est tirée 
au sort : 


Résultat (1 D10) : 
1 = Jaune citron 

2 = Orange 

3 = Rouge carmin 
4 = Violet 

5 = Bleu ciel 

6 = Vert 

7 = Kaki 

8 = Rose 

9 = Bleu de France 
10 = Mauve 


SORTS DU NIVEAU 2 


Lumière blanche 
Portée : 30 mètres 
Élément : VSM 
Durée : 1 round / 2 niv 
Temps d'Incantation : 2 
Zone d'Effet : rayon de 50 mètres 
Jet de sauvegarde : divise par 2 les effets. 


La lumière forme comme un mur très 
lumineux. Les créatures à proximité ont un 
malus de -6 pour tirer, jeter un sort direction- 
nel ou combattre ; le malus diminue de 1 par 


round suivant (avec au minimum un malus de 
-2). Les créatures pourvues “d'infravision ont 
un malus de -8. 

L'élément matériel est une ampoule de 
verre contenant un fragment de phosphore et 
de magnésium. 


Tops aléatoire 
Portée : 100 mètres / niv 
Élément : V 
Durée : instantanée 
Temps d'Incantation : 2 
Zone d'Effet : une créature 
Jet de sauvegarde : aucun 


Le sorcier fait apparaître une créature où il 
le veut dans un rayon de 30 mètres. La créatu- 
re doit être à portée du sort et avoir au maxi- 
mum des dés de vie égaux au niveau du sorcier. 


SORTS DU NIVEAU 3 


Ouragan de papillons 

Portée : 0 

Élément : V SM 

Durée : 1 tour 

Temps d'Incantation : 3 

Zone d'Effet : 6 mètres sur 20 mètres de 
long / niv 

Jet de sauvegarde : aucun 


Comme le sort “Rafale“ du magicien, 
sauf que les effets sont multipliés par 5. 
L'élément matériel est un papillon. 


Multiplication de la vermine 

Portée : 50 mètres 

Élément : V 

Durée : 1 jour / niv 

Temps d'Incantation :3 

Zone d'Effet : une créature 

Jet de sauvegarde : aucun 

La vermine prolifère sur la peau et dans 
les cheveux ou les poils : la cible perd son 
bonus de dex. et a un malus de -1 pour com- 
battre ou jeter des sorts ; de plus elle perd 1 
point de charisme jusqu'à cessation des 
effets. 


SORTS DU NIVEAU 4 


Lévitation de pierres 

Portée : 30 mètres 

Élément : VSM 

Durée : 1 round / niv 

Temps d'Incantation : 4 

Zone d'Effet : 1 à 10 pierres dans un 
rayon de 10 mètres 

Jet de sauvegarde : aucun 


Le sorcier peut soulever et déplacer une 
masse de 20 kg x niv du sorcier à une hauteur 
de 10 mètres. Elle tombe quant le sorcier le 
souhaite ou à la fin du sort. 


SoRTS DU NIVEAU 5 


Cube de la Grande 
QE er 

Portée : 100 mètres 

Élément : V 

Durée : 1 round / niv 

Temps d'Incantation : 5 

Zone d'Effet : un cube de 3 mètres de 
côté / niv 

Jet de sauvegarde : aucun 


Le sorcier fait apparaître une colonne de 
cubes dans laquelle il n'y a plus de pesanteur. 
Tout ce qui se trouve à l'intérieur a tendance à 
monter, il est possible de se retenir à un objet 
fixé au sol. Une fois la durée du sort écoulé, 
tout retombe sur terre. 
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LE MONDE DU JEU 


L’ÉTAT DU JEU DE 
RÔLES EN FRANCE 


Il a été dit et écrit de nombreuses bêtises sur les jeux de 
rôles et leur marché ces dernières années, notamment 


dans la presse grand public et à la télévision. Sans 
vouloir revenir sur cette polémique, il nous a paru 


important de dresser dans le premier numéro de DXP un 


panorama de l’état réel des jeux de rôles en France. 


En pleine expansion au cours des 
années 80, le marché a connu une stagna- 
tion dans la première moitié des années 90, 
puis une profonde récession lors de la 
deuxième moitié. Cette récession semble 
se stabiliser en 98 et l’on a même assisté 
en 99 à un très lent redémarrage de l’acti- 
vité. S’il est illusoire d’espérer retrouver 
un niveau de marché comparable à celui 
du début des années 90, il est néanmoins 
permis d’être optimiste sur l'avenir des 
jeux de rôles. C’est ce que nous allons voir 
tout au cours de cet article. 


Vous habitez 
chez vos parents ? 
_Si vous posez la question du pourquoi 


de cette récession à divers intervenants sur 


le marché, ainsi qu’à des joueurs, vous 
obtiendrez presque invariablement la 
réponse suivante : l'explosion de Magic 
(courant 95). Si cette réponse est exacte, 
elle ne doit pas pour autant masquer un 
problème fondamental du jeu de rôles, à 
savoir le renouvellement des joueurs exis- 
tants. Il est en effet primordial pour le 
milieu que du sang neuf soit injecté régu- 
lièrement car, dans l’immense majorité, 
plus le joueur de jeux de rôles vieillit, 
moins il est disponible et donc, moins il 
pratique. Il faut donc renouveler le stock 
de joueurs existants ! Si le nombre de nou- 
veaux joueurs est supérieur à celui de ceux 
qui arrêtent (ou ne jouent plus que très 
occasionnellement), nous sommes dans 
une démographie ascendante et donc, dans 
notre cas, une activité en expansion. Sinon 
c’est la récession. 

En effet, en passant dans la vie active, 
le joueur est moins disponible. Pour peu 
qu'il soit obligé de se délocaliser, il perd 
son groupe de joueurs et ne peut que très 
difficilement en trouver un autre ou en 
reconstituer un nouveau. Certes les clubs 
existent, mais la plupart des joueurs les 
fréquentant assidûment sont des jeunes 
encore étudiants dont le style de jeu n’est 
pas toujours compatible avec celui de 
quelqu'un plus âgé (comme nous l’analy- 
sons dans notre article Un même jeu, plu- 
sieurs âges). De plus, il n’est pas toujours 
évident de trouver (en dehors des grands 
classiques) des groupes pratiquant les 
mêmes jeux que soi. 

Par ailleurs, le passage d’une vie de 
célibataire à celle de couple ne favorise 
pas non plus de longues parties de jeu. À 
moins d’une union dans le groupe de 
joueurs, la vie de couple offre des attraits 
très compétitifs avec la pratique de notre 
loisir. Si ces attraits débouchent sur l’arri- 
vée d’un troisième larron, joueur potentiel 
certes, toutefois trop jeune encore, vous 
voilà exilé loin des tables de jeu pour 
quelque temps. 

Plus le joueur vieillit donc, moins il 
joue. Il est donc essentiel qu’il existe un 
apport régulier de nouveaux joueurs. 

Souvent plus enthousiaste, le nou- 
veau joueur doit pouvoir reprendre le 
flambeau du bras fatigué des anciens. 
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Disposant souvent de plus de temps, il 
peut assumer à son tour nombre de res- 
ponsabilités incombant à ses prédéces- 
seurs (dans les infrastructures de clubs 
notamment). 


L'âge d’or 

Or, jusqu’au début des années 90, la 
situation ne semblait pas fragile. L'apport 
de nouveaux joueurs surpassait effective- 
ment ceux qui désertaient le milieu rôliste 
et ce, grâce à trois facteurs : 

1) les joueurs de première et deuxiè- 
me générations (début et milieu des années 
80) initiaient leurs petits frères qui avaient 
grandi en les regardant jouer. 

2) les Fe a s'étaient : énormément 
développés dans les MJC, grandes écoles, 
facs et surtout les lycées, clubs où il était 
très facile de faire une première partie pour 
peu que l’on s’y présentât avec un copain 
déjà joueur. 

3) les magasins de jeux de rôles 
étaient un vivier où l’on pouvait croiser 
toutes sortes de joueurs. 

Si ce troisième facteur a moins fait 
pour l’apport de nouveaux joueurs (encore 
que nombre de magasins, surtout en pro- 
vince, aient beaucoup animé ou prêté leurs 
locaux pour des parties d'initiation), les 
magasins ont énormément favorisé le 
développement de nouveaux jeux, permet- 
tant ainsi à de nombreux joueurs de renou- 
veler leur intérêt. Véritables lieux 
d’échanges (espaces de communication, 
dirait-on aujourd’hui), ces magasins per- 
mettaient aux joueurs de tous bords de se 


INTERVIEW : NICOLE CONTE GÉRANTE D'UN MAGASIN DE JEUX DE RÔLES PARISIEN 


DXP : Quelle est votre analyse du marché actuel ? 

Nicole Conte : Le marché a totalement changé. Nous 
avons eu deux choses qui ont été conjuguées. À savoir : la 
crise économique et la fin de Magic. Ce qui a fait qu'il y a 
eu un ralentissement global dans les boutiques. C'est 
absolument certain. Nous sommes dans un moment un 
peu difficile pour le jeu de rôles. Les joueurs de Magic ne 
jouaient pas, ils vendaient. || y en avait bien qui jouaient, 
évidemment, mais ce n’était pas la majeure partie des 
gens. L'intérêt de ce jeu là était surtout pécuniaire. La clien- 
tèle de Pokémon, par exemple (qui n’arrive pas à la hauteur 
du COMEHOE} à 204 DEEE DEES) C'est le phénomène de 

“cour de récréation” : les enfants ne jouent pas avec la 
règle du jeu, mais avec leurs propres règles ! Ils font des 
échanges pour les cartes et non pour de l'argent ! 

DXP : Pensez-vous que le jeu de rôles a des chances 
de se relancer ? 

NC : |! faudrait que les éditeurs nous fassent des jeux 
de rôles attractifs, qui aient un suivi, d’une façon impérati- 
ve, autrement les gens se lassent et bifurquent sur autre 
chose. Et des jeux de qualité, qu'ils soient traduits ou de 


création. Il faudrait synthétiser les règles, les rendre un petit 
peu plus drôles, peut-être un peu plus astucieuses, avec 
plus d'humour. mais je ne suis pas créateur. Nous avons 
de très bons jeux, mais nous n’en vendons pas assez. Et 
l'informatique nous a fait perdre beaucoup d'argent car les 
gens investissent dans la micro et n'ont plus assez d'argent 
pour investir dans autre chose. 

DXP : Quelles solutions proposeriez-vous ? 

NC : Je n'en ai pas. Ce que je pense, c'est que le 
conseil est indispensable dans les boutiques : pas trop 


qu'autrement, je pense que. nous perdons notre temps. 
Le jeu de rôles ne suffit pas aujourd’hui pour nous faire 
vivre. 

DXP : Le jeu de rôles est mort ? 

NC : I! faut bosser ! La situation était idéale dans les 
années 80, maintenant elle ne l'est plus ! Il y a des impéra- 
tifs de “bouffe” ! Je ne suis pas pessimiste, mais il faut être 
très dynamique. Il faut être très entreprenant. 


nières nouveautés, de consulter des listes 
de clubs et de joueurs et surtout de décou- 
vrir, au hasard des discussions et des der- 
nières passions du vendeur, de nouveaux 
jeux. Grâce à ces magasins, tout nouveau 
jeu sortant, qu’il fût en français ou même 
en anglais, était assuré de vente suffisante 
(lors des premiers mois) pour en justifier la 
production et la distribution. 

En fait, à l’exception de rares jeux 
sans intérêt, non seulement toutes les nou- 


nuaient à les pratiquer. Ainsi les éditeurs 
pouvaient éditer des suppléments en étant 
à peu près assurés de les amortir rapide- 
ment. Voilà qui explique la prolifération 
des jeux de création française, dont la qua- 
lité de présentation laissait pourtant sou- 
vent à désirer. Dans l’euphorie de 
l’époque, et grâce à (ou plus à cause de) la 
PAO (NDLR : Publication Assistée sur 
Ordinateur) sur Mac, nombre de créateurs 
se sont lancés dans la maquette, la publi- 


rencontrer, d'échanger le récit de leurs 
exploits, de se tenir au courant des der- 


veautés étaient testées mais, bien plus 
encore, suffisamment de joueurs conti- 


plus ou moins de succès ! 


INTERVIEW : MARC NUNÈS, GÉRANT DES ÉDITIONS ASMODÉE 


DXP : Aujourd'hui, la palette de jeux que propose un 
éditeur vous semble-t-elle plus restreinte ? 

Marc Nunès : Non, pas du tout. Les gammes ont sim- 
plement changé, évolué. Peut-être que les éditeurs ont 
aussi évolué. En ce moment, Asmodée développe princi- 
palement trois gammes : L5A, 7th Sea et INS. qui bénéfi- 
cient chacune d'une extension par mois (un peu moins 
pour INS), ce qui correspond à peu près à une trentaine de 
produits par an. 

DXP : Ce qui ne tourne quand même qu'autour de 
deux jeux et demi ! 

MN : Notre société développe les gammes aux- 
quelles les joueurs adhèrent ! Si jamais tout le monde se 
remettait à jouer à Scales, nous sortirions des produits 
Scales. Les joueurs de jeux de rôles ne jouent pas à 
tout. Chez Asmodée, nous avons fait le choix de propo- 
ser des extensions touchant la plus grande partie des 
joueurs et, effectivement, d'abandonner lâchement cer- 
taines gammes parce qu'elles n'intéressaient qu’une 
petite partie du public. Le principal problème qu'a ren- 
contré le jeu de rôles en termes d'édition, c'est que 
nous, les éditeurs, avons fait n'importe quoi. À un 
moment, nous nous sommes mis à traduire tout et n’im- 
porte quoi, ou à éditer tout et n'importe quoi, pour exis- 
ter sur le marché, parce que nous n'avions pas Magic. 


Donc comme nous n'’arrivions pas à vendre des cartes, 
nous étions obligés d'essayer de sortir des nouveautés 
pour les vendre et, forcément, la qualité des produits 
s'en est ressentie. Maintenant, je crois que tout le 
monde se recentre sur des produits de qualité. Si, à part 
L5R, il n’y a quasiment aucun produit américain qui soit 
sorti en français dernièrement, c'est simplement parce 
qu'il n’y avait rien d’intéressant à traduire, sauf 
Shadowrun qui est en cours. 

DXP : N'est-ce pas un jugement un peu sévère ? Peut- 
on dire qu'il y a un manque global de qualité des produits ? 

MN : Quand on parle de qualité, il faut être bien d’ac- 
cord. Il y a la qualité ludique du produit, comme Animonde 
par exemple, qui pourtant n’a pas du tout marché. Et puis 
il y a la qualité commerciale, qui est importante aussi pour 
un éditeur. Je pense que si ces jeux ne sont pas traduits, 
c'est simplement que, commercialement, tout le monde 
sait déjà qu'ils ne fonctionneront pas. Je ne crois pas que 
les gammes des jeux se resserrent, ni que le jeu va mal. Je 
crois simplement que les magasins et les éditeurs ont fait 
n'importe quoi, que les joueurs n'ont pas adhéré à ce qui 
leur était proposé, et que maintenant nous allons plutôt 
vers quelque chose où la qualité est plus importante. Les 
joueurs ont toujours une attente de qualité à laquelle il faut 
répondre. 
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cation puis la distribution de leur jeu, avec 


Le point de rupture 


Le premier accroc à ce tableau idyl- 
lique fut donné, non par Wizards of the 
Coast (et Magic), mais par Games 
Workshop lors de l’abandon des produits 
jeux de rôles, et principalement de leur 
gamme phare : Warhammer FRP. Jusque- 
là, la politique de Games Workshop avait 
été de séduire une clientèle jeune en l’ac- 
crochant avec des jeux simples mais excel- 
lents (Talisman, Space Hulk,.…), puis en la 
faisant évoluer vers des systèmes plus 
compliqués — jeux de figurines 
(Warhammer, Warhammer 40.000) — et 
enfin, pour les plus aguerris, les jeux de 
rôles avec Warhammer FRP. Le renouvel- 
lement des joueurs se faisait donc le plus 
naturellement du monde. Lorsque Games 
Workshop arrête les jeux de rôles, le pas- 
sage de Warhammer le jeu de figurines à 
Warhammer le jeu de rôles ne se fait plus. 
Il n’est pas aussi facile de faire la transi- 
tion vers un jeu de rôles, dont l’univers et 
les protagonistes ne sont pas familiers au 
joueur. Il faut tout réapprendre, et de nom- 
breux joueurs de figurines ne sautent plus 
le pas, d’autant plus que Games Workshop 
a une politique marketing très agressive 
pour ses figurines (Citadel). 

Le deuxième coup de boutoir dans la 
forteresse des jeux de rôles ne vient tou- 
jours pas de Magic, mais des jeux vidéos. 
Le début des années 90 marque un tour- 
nant tant dans les performances des ordi- 
nateurs individuels que dans la façon de 
concevoir les jeux vidéos. Les univers de 
jeux gagnent en profondeur et les possibi- 
lités de déplacement ne se limitent plus à 
avant, arrière, gauche, droite. Le jeu vidéo 
n’est plus un jeu d’arcade, il commence 
son rapprochement avec le jeu de rôles sur 
papier. Dès l’apparition des premiers jeux 
de rôles sur PC (au milieu des années 80), 
le succès est immédiat. Plus besoin de pré- 


À - 


parer un scénario pendant des heures ni de 
faire des kilomètres pour se retrouver à 
une table de jeu. Plus besoin de subir un 
mauvais Meneur de Jeu. Le PC est tou- 
jours d’humeur égale et prêt à jouer à 
n’importe quelle heure. Bien sûr, le jeu est 
moins convivial, moins riche, mais rares 
sont les meneurs de jeu qui peuvent rivali- 
ser avec la puissance évocatrice des 
images 3D d’aujourd’hui ! 


Le bulldozer Magic 

Néanmoins, le grand chamboulement 
arrive avec Magic en anglais (en août 93) 
puis en français (en mars 95). Pour bien 
comprendre l’ampleur du problème, il faut 
se remettre dans la situation de l’époque. 
Avant d'imprimer une nouvelle extension, 
Wizards of the Coast fait le tour de ses dis- 
tributeurs et leurs demandes de passer des 
précommandes, en fournissant une date 
limite pour celles-ci. Une fois ces précom- 
mandes reçues, Wizards of the Coast déci- 
de du nombre de cartes à imprimer. Afin 
de faire jouer à fond le côté collection, 
l'impression est largement inférieure à la 
demande, entraînant alors une pénurie 
savamment orchestrée. Chaque nouvelle 
extension est donc entièrement vendue 
dans les jours qui suivent sa mise à dispo- 
sition sur le marché ! 

Ceci eut pour effet de changer radica- 
lement le paysage des magasins en France. 
En effet, vendre un jeu de rôles nécessite 
dans la plupart des cas une discussion plus 
ou moins longue avec le client afin de 
l’éclairer sur le système, l’univers, 
Vendre un produit jeu de rôles (règles, sup- 
pléments,.…) demande donc d’investir du 
temps pendant la vente, mais aussi avant la 
vente puisqu'il faut avoir lu ou étudié le 
produit pour pouvoir en parler et le 
conseiller. De plus, il faut un stock impor- 
tant composé des suppléments de chaque 
gamme si l’on veut pouvoir vendre le pro- 
duit correspondant aux attentes du client. 
Si la marge sur les produits n’est pas négli- 
geable, et si les ventes permettent au 
magasin d’assouvir sa passion, cela ne le 
rend pas riche pour autant. 

Or, lorsque Magic arrive sur le mar- 
ché, il n’y a pas besoin de le vendre puis- 

qu'il y a pénurie et que les clients se préci- 


| Pitent pour l'acheter : à el point que cer- 


tains magasins rationnent les ventes à 
quelques boosters seulement par client, 
afin d'essayer de satisfaire tout le monde ! 
Nous ne sommes plus dans la même situa- 
tion que pour un produit jeu de rôles : plus 
besoin de passer du temps avant et pendant 
la vente, plus de souci de produits en stock 
difficiles à vendre. Mais le plus terrible 
pour le rôliste, c’est que malgré la rupture 
quasi permanente des produits Magic, la 
marge dégagée par les ventes de Magic est 
largement supérieure à celle des jeux de 
rôles, au point de rendre certains magasins 
enfin “riches” ! 


Le nirvana des magasins 

Aussi, de nombreux magasins, sans 
abandonner le jeu de rôles, restockent de 
moins en moins d’anciens produits et se 
contentent de commander les nouveautés ; 
certains se cantonnant même aux quelques 
gammes locomotives. La raréfaction des 
produits proposés en rayon va entraîner 
une baisse rapide des ventes des “petits 
produits” qui ne sont plus joués sauf par les 
mordus. Les petites gammes, surtout en 
import, vont tourner très rapidement : un 


INTERVIEW PHILIPPE DHOR, GÉRANT DE ORIFLAM 


DXP : Quelle analyse avez-vous du marché actuel ? 

Philippe Dhor : Elle est très simple. Le problème qu'il 
y a eu, c’est le renouvellement de la clientèle. Vu qu'une 
énorme partie des joueurs s'est dirigée vers d’autres 
formes de jeux, il n’y a pas eu transmission du “flambeau”. 
Il y a beaucoup moins de joueurs. Le marché tel qu'on l'a 
connu, il y a cinq ans, c'est terminé ! Il y a eu une trop forte 
déperdition. Maintenant, il y a toujours de la place pour les 

jeux “vénérables”, tel AD&D ou l'Appel de Cthulhu, qui 
torcicenané toujours. I! semblerait qu'un nouveau marché 
est en train de se développer depuis un an. On assiste à un 
renouvellement. 

DXP : C'est pour pallier cet essoufflement que vous 
vous dirigez vers le livre ? 

PD : Cela permet de diversifier l’activité de l’entrepri- 
se, c'est clair. Mais c’est aussi par choix personnel : j'aime 
les livres ! Que le marché se soit comporté comme il s’est 
comporté a bien sûr accéléré les choses. Nous avons 
beaucoup de jeux qui ont des noyaux durs d’incondition- 
nels. Que ce soit Pendragon, Elric ou Cyberpunk, ces jeux 
sont stables et solides, mais il est physiquement impos- 
sible de sortir un supplément par jeu tous les mois ! 

DXP : Vous ne sortez pas de nouveaux jeux pour 
autant ? 

PD : Eh bien si, justement : Feng Shui ! Pendant des 
années, il n'y a quasiment pas eu de jeu de rôles “intéres- 
sant” qui soit sorti. À mon avis Feng Shui fait exception à 


la règle : c'est un jeu hyper-agréable ! J'ai eu l'impression 
de faire un bond de dix ans en arrière, dans le bon sens du 
terme ! Ce jeu, en lui-même, retrouve une partie de cette 
dimension qui avait un petit peu tendance à disparaître : le 
côté ludique du jeu de rôles, qui fait que c’est avant tout un 
jeu et que l’on s'amuse. Il faut revenir sur cet aspect-là. 
Dans “jeu de rôles”, il y a “rôles” mais aussi “jeu” et je 
pense que l’on a perdu un peu cet aspect. 

La tendance que je trouve déplorable aujourd'hui, 
c'est les gens qui se recentrent sur leur nombril. Ce serait 
plus ‘excitant’ de se retrouver autour d’une table à cinq ; 
malheureusement il y a des gens incapables d'arriver à 
cela. Il y toujours un truc qui ne va pas, “et machin ça va 
pas”, “on verra plus tard”, “là j'peux pas”, etc. Il est si 
simple d'allumer son ordinateur, de se brancher sur un jeu 
en réseau et de se défouler pendant une heure. Il n’y a pas 
de stress, pas de discussion, c'est beaucoup plus facile, 
plus confortable, au détriment de tout ‘sens social”. 

DXP : Quel avenir ? 

PD : L'interface entre les joueurs et les éditeurs, ce 
sont les magasins. Ces derniers ont un rôle important à 
jouer. Il y a un marché pour le jeu de rôles et il y en aura 
toujours un. Mais aujourd’hui, il manque un peu de cette 
passion, de cet enthousiasme indissociable au jeu de 
rôles, au profit de considérations bassement mercantiles. 
C'est aussi aux éditeurs de se regrouper. 


nouveau jeu est acheté dans le premier 
mois de sa sortie et ne se vend quasiment 
plus ensuite ! 

D'autre part, du fait du développe- 
ment rapide de Magic en français et de sa 
vente quasi exclusive pendant à peu près 
un an dans les magasins de jeux de rôles, 
la population des clients se rajeunit consi- 
dérablement. Au point que les “ anciens ” 
ne retrouvent plus l’ambiance qui leur était 
si familière et qui faisait du magasin 
comme leur deuxième chez eux ! Les 
petits nouveaux n’ont que faire du récit des 
exploits de leurs personnages, ils sont là 
pour échanger des cartes quand il n’y en a 
plus à acheter. Quant aux anciens, ils ne 
comprennent pas comment des bouts de 
carton peuvent susciter un tel intérêt face à 
leurs aventures. Bref, entre les 


deux c l'incompréhension est 


totale et, vu les sommes dépensées par les 
accros de Magic, lorsque le magasin doit 
faire un choix entre ces deux “camps”, il le 
fait bien évidemment au détriment des 
rôlistes qui, de guerre lasse, perdent petit à 
petit l’habitude de se rendre dans leur antre 
favorite. 

Certains distributeurs font part de leur 
inquiétude aux magasins, car ils pensent 
que Magic va changer de secteur de com- 
mercialisation et que les magasins per- 
dront cette nouvelle clientèle. Or, ils sont 
déjà en train de perdre leurs anciens 
fidèles, que leur restera-t-il ? Mais la plu- 
part des magasins n’en ont cure puisque, 
grâce à Magic, ils ont pu s’acheter fax, 
téléphones portables, ordinateurs ; certains 
ont même changé de locaux pour s’agran- 
dir ou être mieux situés. Le problème que 
n’ont pas perçu ces magasins est que, au 
contraire du rôliste qui avait ses habitudes 
et aimait retrouver l’ambiance de “ son ” 
magasin, les nouveaux arrivants sont par 
essence “ volatiles ”. Dans la mesure où 
l'offre était bien inférieure à la demande, 
ils vont acheter des cartes là où il y en a, 
sans aucune notion de fidélité ou de consi- 
dération pour le service offert. 


LES ÉDITEURS FRANÇAIS DE JEUX 


Asmodée : Berlin XVIII, Bitume, Bloodlust, INS/MY, Le Livre des 5 Anneaux, 
Nightprawler, Les secrets de la septième mer, Stella Inquisitorus 

Halloween Concept : Conspirations, Elfquest, Polaris, Prophecy, Shaan, Toon 

Hexagonal : JR.T.M., Loup-Garou, Mage, Rolemaster, Vampire: la Mascarade, 
Vampire: l’Age des Ténèbres (Exterminateur en mai 2000 et SpaceMaster en 


novembre 2000) 


Jeux Descartes : AD&D, Ambre, Appel de Cthulhu, Château Falkenstein, 
Earthdawn, Monde de Murphy, Mutant Chronicles, Shadowrun, Star Wars, 


Thoan, Warhammer 
Men in Cheese (suisse) : Lyonesse 


Muiltisim : Chimères, Conspiracy X, Dark Earth, Deadlands, Guildes, Nephilim, 


Oniros, Rêve de Dragon. 
Nestiveqnen : Hystoire de Fou 


Oriflam : Chill, Cyberpunk, Elric, Feng Shui, Hawkmoon, Mekton Z, Pendragon, 


Runequest 


Yggdrasil : Ji-Herp 


N'apparaissent que les gammes pour lesq 


uelles le jeu de base est encore disponible. 


En Halique, les gammes pour lesquelles il ne sort plus de produits. 


Plus dure sera la chute 

Quand Wizards of the Coast ouvre 
une filiale française et reprend la distribu- 
tion de Magic début 96, les magasins qui 
avaient tout investi dans Magic vont rapi- 
dement déchanter. En effet, la filiale fran- 
çaise ne va pas cantonner la distribution de 
Magic aux seuls magasins “ spécialisés ”, 
et bientôt Magic sera disponible un peu 
partout (magasins de jouets traditionnels, 
grandes chaînes de jeux/jouets, grands 
magasins, et la plupart des catalogues de 
Noël). Comme l'accès à ces nouveaux 
points de distribution est souvent plus aisé 
que dans les boutiques spécialisées, et que 
les marges pratiquées dans la grande dis- 
tribution sont largement inférieures, la 
clientèle Magic va déserter les magasins 

presque aussi vite qu'elle y 
apparue ! 

L'impact sur le chiffre d'affaires des 
magasins est dévastateur et ceux qui 
avaient trop misé sur Magic ne s’en remet- 
tront pas. Au cours de la période 96/98, 
environ 40% des magasins vendant des 
jeux de rôles (soit à peu près plus d’une 
soixantaine) vont fermer ou définitivement 
abandonner cette activité ! 

C’est à cette période que le coup de 
grâce va venir, avec la campagne de déni- 
grement des jeux de rôles, qui a eu lieu 
principalement à la télévision en 95. Là 
encore, l’effet va être terrible, mais ce sont 
surtout les joueurs qui sont touchés, car de 
nombreux clubs de lycées et de MJC sont 
alors fermés. Certaines manifestations 
(tournois, conventions) sont arrêtées par 
manque de locaux et/ou de subventions. 

La situation des jeux de rôles courant 
98/99 n’est donc pas brillante : 

+ la relève des nouveaux joueurs 
n'étant plus vraiment assurée depuis 
quelques années, le nombre des rôlistes 
assidus diminue de plus en plus. 

+ de nombreux magasins ont fermé ou 
abandonné l’activité jeux de rôles, et la 
plupart de ceux qui entretiennent encore la 
flamme ne suivent plus toutes les gammes, 


les rôlistes ont donc de plus en plus de mal 
à trouver les produits qui les intéressent. 

+ de nombreux clubs (et manifesta- 
tions) ont été fermés ; il est donc moins 
facile de découvrir et/ou de s'initier aux 
jeux de rôles. 

+ le nombre de produits français nou- 
veaux diminue énormément dans la mesu- 
re où les ventes chutent et où il faut donc 
beaucoup plus longtemps pour les amortir. 
À titre d'exemple, en 1994, l'implantation 
d’un nouveau produit représentait 1000 à 
1500 unités vendues (avant les recom- 
mandes) alors que ce chiffre est aujour- 
d’hui tombé aux alentours de 500 ! Par 
ailleurs, principalement du fait de la chute 
des ventes, plus d’une quinzaine d’éditeurs 
vont disparaître avec les jeux qu’ils ont 
publiés (voir encadré), ce qui raréfie enco- 
re plus les spi sin et la diversité 
des gammes proposées. 


Un malade 
en convalescence 

Même si la situation du jeu de rôles en 
France semble désastreuse si ce n’est 
désespérée à la fin du millénaire, le bilan 
n’est pas complètement négatif, comme 
nous allons le voir. 

Il est vrai que de nombreux magasins 
ont fermé ou abandonné l’activité jeux de 
rôles, mais depuis quelques mois, le 
nombre total de magasins vendant des jeux 
de rôles n’est plus en diminution. Au fur et 
à mesure des disparitions, de nouveaux 
magasins se sont créés ou bien des 
échoppes existantes ont ouvert un rayon 
jeux de rôles !-En effet, la clientèle des 
rôlistes n’ayant pas disparu avec l’appari- 
tion de Magic, celle-ci a cherché d’autres 
lieux d’approvisionnement et, lorsqu'elle 
n'avait pas de boutique où s’approvision- 
ner, elle n’a pas hésité à contacter des 
magasins traditionnels en leur fournissant 
les coordonnées des éditeurs ! Qui doutera 
encore que le rôliste est un individu plein 
de ressources ? 


LA DISTRIBUTION 


Cependant, il faut bien comprendre 
que si le nombre total de magasins n’a pas 
diminué, le chiffre d’affaires réalisé est 
fortement en baisse. En effet, même s’il y 
a eu remplacement des disparus, le volume 
et le rythme des commandes des nouveaux 
venus sont considérablement inférieurs. 
N'étant pas des spécialistes, ils ne com- 
mandent pour la plupart que des produits 
phares ou ce que les joueurs leur ont déjà 
commandé. Actuellement, le marché fran- 
çais représente un chiffre d’affaires global 
pour les distributeurs de 24 millions (? de 
francs en 98 (alors qu’en 94 il est de 32 
millions), soit un montant ridicule compa- 
ré à ceux de l’industrie du jeu/jouet en 98. 
Nous sommes très loin du lobby dénoncé 
par les médias ! 

Ce CA est réparti entre 7 éditeurs/dis- 
tributeurs, en proportion de 79% pour les 
produits en français (jeux de rôles de créa- 
tion française, traduits en français et figu- 
rines fabriquées en France) et 21% pour 
les produits importés (jeux de rôles en VO 
et figurines fabriquées à l'étranger). Voir 
les encadrés sur les éditeurs et la distribu- 
tion. 

La crise a aussi eu un effet positif sur 
les éditeurs qui sont toujours là ! Pour sur- 
vivre, ils ont dû se professionnaliser et cer- 
tains en ont profité pour se diversifier 
(principalement dans le Livre et la PAO). 
Prenez une publication d’il y a 10 ans et 
une sortie récente, la qualité n’est pas 
comparable et ce, au bénéfice du consom- 
mateur final. D’autre part, en se diversi- 
fiant, les éditeurs sont moins tributaires 
des aléas du marché et l’on peut donc 
espérer qu'ils pourront plus facilement 
survivre dans le futur. En fait, le milieu du 
jeu de rôles a subi, à son tour, la dure loi de 
l’évolution de Darwin. 


Remonter la pente 

Qu'en est-il donc du marché à l’heu- 
re actuelle ? Au niveau des jeux en VO, 
les ventes ont énormément chuté : les pro- 
duits leaders sont quasiment tous traduits 
en français et, si les nouveaux produits 
sont toujours testés par des irréductibles, 
ces derniers passent plus facilement 
qu'avant à de nouveaux jeux. La durée de 
vie d’un nouveau produit s’est donc consi- 

lement _raccourcil certains ne se 
vendant us passé 
Toutefois, le nombre de nouveaux “pro- 
duits en américain est en augmentation 
constante depuis un an, et l’on voit beau- 
coup de petites maisons d'édition qui se 
lancent avec plus où moins de succès 
(alors que plus rien ne se passait depuis 
environ 3 ans). Que les collectionneurs se 
rassurent, ils auront encore longtemps de 
quoi alimenter leur passion. 

Au niveau des jeux en français, il faut 
faire une distinction entre les jeux de créa- 
tion française et les jeux traduits. La créa- 
tion française a connu une période de 2 à 
3 ans de calme plat sans aucune sortie (si 
ce n’est des suppléments de jeux déjà exis- 
tants), mais semble redémarrer avec les 
sorties récentes de 2 nouveaux jeux : 
Agone et Prophecy. 


(1) : les chiffres donnés ne concernent que les jeux 
de rôles et les produits associés comme les figurines 
et les dés. En sont exclus : les jeux de plateau, de 
cartes (à collectionner ou non), les wargames et les 
jeux de figurines, qui, bien que se vendant pour la 
plupart dans les mêmes magasins, ne doivent pas 
être pris en compte si l’on s’en tient uniquement aux 
jeux de rôles. 
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Les jeux traduits se portent en 
revanche beaucoup mieux. Ces 2 dernières 
années ont vu les sorties de : Conspiracy 
X, Deadlands, LSA, Vampire 3ème édition, 
7ème mer, et Feng Shui. I faut avouer que 
le travail d'édition à effectuer pour une tra- 
duction (même s’il y a adaptation) est bien 
moindre. On a également déjà une idée 
assez précise des ventes potentielles en 
fonction du succès ou non des ventes du 
produit en anglais. 

Néanmoins, que le produit soit traduit 
ou de création pure, un éditeur ne doit pas 
compter à l'heure actuelle vendre plus de 
3000 exemplaires d’un nouveau jeu en 
1 an, ni environ plus de 1000 exemplaires 
les années suivantes. Il y a bien sûr des 
exceptions comme Vampire 3ème édition 
(3000 exemplaires vendus en 4 mois !) ou 
D&D 3ème édition (sortie US prévue en 
août, et en français courant 2001). 


Nous avons vu 
les signes 

On constate également, après plu- 
sieurs années de baisse, que le chiffre d’af- 
faires des éditeurs se soit enfin stabilisé 
courant 1999, Et si les éditeurs resserrent 
leurs gammes (comme JEUX DESCARTES 
autour de Shadowrun et L'Appel de 
Cthulhu, où ASMODÉE autour de La 
Légende des Cinq Anneaux et Les Secrets 
de la 7°" Mer), ils existent des signes 
encourageants : 

+ Depuis 3 ans, un nouveau salon “ Le 
Monde de Jeu ” s’est créé et a fait tout de 
suite l'unanimité auprès des joueurs et des 
exposants. Encore modeste quant au 
nombre de visiteurs (environ 8000 en 
1999), il grossit néanmoins chaque année 
et se tiendra cette année à l'Espace 
Auteuil, le Musée de l’ Automobile de la 
Porte de Pantin n'étant plus assez grand ! 

+ La reprise de la distribution des pro- 
duits TSR en VO et en VF (à partir de la 
traduction de la 3°" édition, prévue pour 
2001) par WotC France devrait dynamiser 


LE MONDE DU JEU 


L'ÉTAT DU JEU DE RÔLES EN FRANCE 


le marché et ouvrir la distribution des jeux 
de rôles à de nouveaux circuits. 

+ Après plusieurs années de luttes 
intestines et fratricides avec l’autre fédéra- 
tion, la Fédération Française semble apte à 
remplir son rôle de rassemblement. 

+ TSR/WotC vient de sortir l’adapta- 
tion pour AD&D du jeu micro Diablo et 
pour Alternity celle de Star Craft, dans le 
but avoué d’attirer la clientèle des jeux de 
rôles micro qui ne jouent pas encore à la 
version papier. 

+ Bien que reporté depuis 2 ans, WotC 
a en prévision d'adapter Dominaria (le 
monde de Magic) pour AD&D, ce qui 
devrait permettre aux jeunes joueurs de 
Magic de s’essayer aux JdR. 

* le rachat de WotC US par le géant 
Hasbro leur a permis de récupérer la licen- 


ce Star Wars pour les jeux de rôles, alors 
qu'a priori rien ne laissait penser 
qu’Hasbro serait intéressé par la publica- 
tion de jeux de rôles (rappelons que la 
licence micro appartient à LucasArts et 
celle des cartes à Decipher, il s’agit donc 
bien d’un rachat par Hasbro pour le jeu de 
rôles). Les premiers produits devraient 
sortir en fin d’année 2000 (il s'agira d’un 
système différent de celui de West End 
Games, et ne devrait pas être celui 
d’Alternity). Hasbro n’a pas racheté WotC 
uniquement pour Pokemon où Magic et 
compte capitaliser sur les licences que 
peuvent représenter D&D® : le film, les 
jeux vidéo, et les jeux de rôles. 

+ Bien que cela ne soit pas officiel, 
WotC travaille en ce moment sur un projet 
de jeux de rôles sur Pokémon !!! Voilà qui 


devrait définitivement assurer le renouvel- 
lement des joueurs. 

+ Derniers indicateurs du redémarrage 
du marché, et non des moindres, la ressor- 
tie de Casus Belli, et surtout la naissance 
de DXP, projet ambitieux qui prouve sans 
conteste que deux éditeurs au moins 
(Hexagonal et Night City Productions) 
sont prêts à clamer haut et fort que le jeu 
de rôles n’est pas mort ! 


L’arroseur arrosé 
En conclusion, nous pouvons dire que 
le jeu de rôles en France a traversé une très 
grave crise, mais que celle-ci est maintenant 
derrière nous. Il existe des indicateurs réels 
de la reprise tant aux USA qu’en France. 
Enfin, il est quelque part satisfaisant de voir 


que les meilleures perspectives de dévelop- 
pement des JdR sont dues à celui qui a le 
plus contribué à sa chute (WotC). 


(2) : WorC a racheté tous les droits de D&D (détenu 
notamment par Dave Arnesson, co-créateur de 
Donjons et Dragons) et a décidé que AD&D s'ap- 
pellera maintenant D&D. 


L'AUTEUR : 
Fabrice Sarelli a commencé à 
jouer au club de la rue d’Ulm au 
début des années 80 (avec Froi- 
deval ou Grobill), Après un coup 
d'essai avec les éditions du 
Dragon Ludique, il fonde Hexa- 
gonal en 1986. Depuis il dirige 
cette société qui a édité Bushido, 
JRTM, Rolemaster, Vampire, etc. 


CHARLES VINCENT PARACHINI, ORGANISATEUR DU SALON “ LE MONDE Du JEU ” 


DXP : Alors qu'on parlait d'un marché en crise, 
pourquoi avoir créé le salon ‘Le Monde du Jeu’ et 
qu'est ce qui explique son succès ? 

Charles Vincent Parachini : Simplement parce 
qu'il n'existait rien sur le marché qui correspondait à 
l'attente des joueurs. Il n’y avait pas d'événement qui 
rassemble à la fois les leaders du marché en matière 
de jeu et l'ensemble des associations. Je dois avouer 
que mon salon, c'est 30% d'associations et 70% 
d’exposants professionnels. Et puis personne n'avait 
compris jusqu’à présent (enfin, aucun des organisa- 
teurs d'exposition) qu'il fallait faire une sorte de pana- 
chage de ces différents paramètres pour réussir un 
salon qui soit surtout un espace convivial. C'est très 
important parce que, les joueurs ont envie, d'abord 
de se retrouver entre eux, d'être confortablement ins- 
tallés, de pouvoir toucher un peu à tout ce qui se fait, 
ensuite d'avoir des tournois, des championnats qui 
correspondent à ce qu'ils aiment. Et dieu sait s’il y a 
des joueurs exclusifs ! Il fallait aussi ajouter tout ce 
qui fait l'environnement de ce monde-là. Je suis de 
plus en plus convaincu que l’environnement du 
joueur est constitué d’un tas d’autres produits qui 
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Jeux de Rôles 


peuvent être des produits informatiques, de la littéra- 
ture, de la bande dessinée, pourquoi pas des jeux sur 
plateau, des jeux avec figurines, des jeux de cartes, 
etc. Enfin, c'est tout cela qui fait à mon sens, aujour- 
d’hui, l’environnement du joueur. De plus, maintenant, 
il y a le phénomène Internet. || est clair que l'en- 
semble de la population ayant visité le salon est équi- 
pée à 80% d'ordinateurs. On en arrive à des parties 
de jeu de rôles qui, au lieu de se jouer à quatre, cinq 
ou six, peuvent se jouer sur le net à plusieurs 
dizaines, voire plusieurs centaines de personnes. 
C'est un paramètre incontournable qu'il faut absolu- 
ment incorporer. 

DXP : Vous ne pensez donc pas que le jeu de 
rôles soit mort ? 

CVP : Ah ! Pas du tout ! Il évolue, il change. Il ne 
s’appellera peut-être plus “jeu de rôles”. Quand je 
regarde dans le catalogue des éditeurs de jeux micro, 
je m'aperçois qu'il y a de plus en plus de produits “jeu 
de rôles”. Nous voyons des choses qui évoluent ;, 
c'est-à-dire qui partent du jeu de plateau pour s'ins- 
crire dans des versions micro-informatiques. Il n’est 
pas exclu que l’on ait l'inverse : des versions plateau 


Il est directeur de publication de 
MultiMondes et directeur de 
rédaction de DXP. 


de jeux micro. La micro-informatique va digérer le jeu 
de rôles et le vulgariser, peut-être. Elle apporte en 
tout cas une réponse à nombre de problèmes. 

DXP : Par exemple ? 

CVP : C'est beaucoup plus facile ! 

DXP : Quelle va être l'évolution de votre salon 
dans les années à venir ? 

CVP : Les grands acteurs sont toujours là. Tous 
les ans arrivent de petits éditeurs, quasi artisans, 
qu'on ne voit plus l’année suivante. Par contre, il y a 
des valeurs sûres qui sont là d'année en année : 
Asmodée, Descartes, Hexagonal.. Ces éditeurs-là 
viennent et continuent à venir avec des produits tra- 
ditionnels. Les jeux de rôles ont souffert par le passé 
d'une image qui n’est pas très bonne, à la suite de 
quelques avatars. Tout cela est complètement 
gommé : actuellement nous avons des populations 
qui sont complètement vierges du passé ! Jusqu'à 
présent, le jeu de rôles représentait un petit conglo- 
mérat d'initiés qui se réunissaient autour d’une table. 
Il faut changer de mentalité. À la place d'être intro- 
verti, maintenant il faut accepter d'être extraverti. 
Nous sommes tous un peu des pionniers. 


GRENDEL ET FPO PRÉSENTENT 


La musique de vos jeux de rôles 


CD audio officiel Vampire 


CD audio officiel Shadowrun 


10 CD D’UNE HEURE DE MUSIQUES D’AMBIANCE 


Appel de Cthulhu / 
Conspiracy X 


AD&D/Rolemaster 


Bloodlust/Hawkmoon 


Cyberpunk / 
Shadowrun 


LE à Re, 
Pre 


Elfiqueg 


Cette rubrique va tenter de couvrir 
tout ce qui fait la vie de la com- 
munauté rôliste : manifestations, 
salons, clubs et fanzines. 


L'AUTEUR : 

Patrice Mermoud, grand collectionneur de tout 
ce qui touche au jeu de rôles depuis des années, a col- 
laboré à de nombreuses revues (dont Casus Belli) 
ainsi qu'avec diverses maisons d'édition. 


Le calendrier des manifestations est réalisé avec le 
concours de la Fédération Française de Jeu de Rôles 
(134 rue Louis Rouquier, 92300 Levallois-Perret, 
E-mail : ffidrcontact@egroups.com, 

site web : htip://www.ffjdr.org). 


Étant donnés les délais de bouclage, prévoyez d'envoyer 
vos annonces soit à DXP soit au responsable du calen- 
drier de la FFJdR, au strict minimum un mois à l'avance 
et si possible deux mois ou plus, ce qui permet aux 
joueurs qui peuvent être intéressés par une convention ou 
un tournoi de prendre leurs dispositions pour y participer. 


MANIFESTATIONS 
11 ET 12 MARS 2000 


9ème Trophée Diane de Poitiers (86) 
Le trophée Diane de Poitiers sera organisé par l'association 
Ordalie à Poitiers pour la neuvième fois, les 11 et 12 mars 
2000. 
Lieu : Le Local / MCL, 16 rue Saint Pierre le Puellier 86000 
Poitiers (centre ville). 

Au programme : 

Samedi 11 mars 
11h00 - Accueil des participants et inscriptions aux tour- 
nois. 
14h00 - Début des tournois. 
Jeux de rôles - Le Livre des cinq anneaux (L5A), L'Appel de 
Cthulhu. 
deux de plateaux - Tournoi couplé sur les jeux Vinci et Les 
Colons de Catane. 
21h00 - 9è" Coupe de France Cyberpunk. 
21h30 - Tournoi Civilisation. 

Dimanche 12 mars 

Jeux de rôles - In Nomine Satanis / Magna Veritas. 
Jeux.de plateaux - “Tournoi multicartes” : Concours sur les 
trois jeux Guillotine, Service compris, Revoluciôn. 
16h30 - Remise des prix. 
17h30 - Pot de clôture. 


Du samedi au dimanche de nombreuses animations sont 
prévues, comme l'initiation à Formule Dé et à Fief 2 sur des 
plateaux en version agrandie, à Agone le jeu de rôles fan- 
tastique en présence de l'auteur (sous réserve). 


Restauration : sur place. 
Couchage : sur place. (Les participants devront se munir 
d'un sac de couchage ou d'une couverture). 

Inscriptions : 
- Sur place à l'Ordalie le Jeudi soir (20 H) - 16 Rue St Pierre 
le Puellier , 86000 Poitiers - ou par courrier. 
- Aux magasins locaux partenaires : Le Dé à Trois Faces, 35 
rue Edouard Grimaud, 86000 Poitiers, et Excalibur, 18 bis 
Rue Charles Gide, 86000 Poitiers . 
- Sur Internet : http://www.multimania.com/ordalie - sec- 
tion manifestation - (mise en service février 2000). 
- Sur place les 12 et 13 mars (attention il y aura alors une 
majoration). 
Pour plus de renseignements : 
05 49 45 61 63 (Manu), 05 49 39 21 61 (Eric), 
05 49 61 38 59 (Franck), 06 15 97 51 51 (portable asso- 
ciatif). 
Prix : 

Prix moyen d'inscription sur 1 tournoi : 15 francs. 
Formule marathon soit trois tournois ou plus : 35 francs. 
Majoration inscription sur place : 10 francs. 
Une surprise est réservée à tout participant déguisé façon 
Cyber ! 


COURANT MARS 2000 


Le manoir des roses, Montpellier (34) 
Le manoir des roses organise une exposition initiation sur 
les jeux de rôles. 


1"8 AU 9 AVRIL 2000 


15% Salon des Jeux, Paris (75) 

Comme chaque année, le Salon des Jeux se tiendra à la 
Porte de Versailles, en parallèle avec le 21ème Mondial de 
la Maquette et du Modèle Réduit. Il est à signaler que DXP, 
MultiMondes et Black-Ops y tiendront stand commun et 
auront une surprise (sous réserve) : une démo tournante 
du jeu micro Vampire : la mascarade de chez Activision ! 
E-mail : events@comite-expo-paris.asso.fr 

web : http://www.salon-maquette.com 


TOUTE L'INFO 


L’actualité des rôlistes 


1 ET 2 AVRIL 2000 


Coupe de France de Vampire, Poitiers (86) 
La coupe de France de Vampire sera organisée par l'Ordalie 
et une école d'ingénieur au Futuroscope. 

Renseignements : club Night Riders. 


DATE : 1 ET 2 AVRIL 2000 


Ragnarok millenium, Strasbourg 

Jeux : Dark Ages, AD&D, Nephilim, Cyberpunk, Vampire, 
AdC, Star Wars. 

Renseignements : AEH 03 88 25 97 90 

Entrée : 40 - 50F 


1°" AVRIL 2000 ET 15 AVRIL 2000 


Double Cervolade de l’an 2000, Val d’Oise 
La Compagnie des Rôlistes du Val d'Oise (CeRVO) a l'im- 
Ps joie de vous annoncer la double Cervolade de l'an 
C'est quoi, la Cervolade ? La réunion de membres des dif- 
férents clubs qui composent la CeRVO, organisée par l’un 
des clubs concernés. 
Au programme : 

parties diverses de 14h jusqu'au grand repas du soir (facul- 
tatif), puis à nouveau parties diverses jusqu’à l'aube et petit 
déjeuner. 
Au mois d'avril, la CeRVO organise deux Cervolades avec 
comme nouveautés : 
- ouvertes à tout le monde, 
- des tables d'initiation (en plus des parties habituelles), 
- certaines parties dureront sur les deux Cervolades, 
- participation au repas : 60F pour les deux Cervolades au 
lieu de 35F /repas (sur préinscription). 

1° avril : 
9ème Cervolade accueillie par la Foire du Troll à Taverny à la 
Salle des Fêtes, place Charles de Gaulle (contact : 
Guillaume Fontaine 01.34.18.05.22 ou cervo95@aol.com). 

15 avril : 
10%" Cervolade accueillie par EA à Pontoise à la Maison 
des Associations, 7 place du Petit Martroy (contact: 
Lea Luc 06.15.36.30.61 ou francois.luc@worldonli- 
ne.fr). 


8 ET 9 AVRIL 2000 


Convention JdR du club 


e , 

Lieu : Elle se déroulera à Dijon, MJC 
Beaune, 21000 Dijon. 

Programme : 
Jeux en tournoi ( Warhammer, Agone, INS/MV, L5R), par- 
ties libres, parties d'initiation et démonstrations (Dark 
Earth nouvelle édition, Prophecy). 
Prix : entrée gratuite - inscription aux tournois 10 FF. 
Renseignements : le samedi après-midi au 03 80 55 54 65, 
E-mail : krusader@free.fr 


15 ET 16 AVRIL 2000 


17“Les Deuxièmes Fantasmatiques”, 
Gravelines (Nord) 
Tournoi de jeux de rôles organisés par Creo & Imago 
Lieu : Gravelines (59), à la maison de quartier atout vie de 
petit fort Philippe, 3 rue du belvédère (près du complexe 
Sportif “sportica”). 
Samedi 15, 10h00 : 
Premier tournoi de JDR avec les jeux Vampire, AD&D, L5R, 
INS/MV, Conspiracy X et démonstration de Warhammer 
Battle. La nuit, parties sauvages pour les plus endurcis. 
Dimanche 16, dès 9h00 : 
Deuxième tournoi de JDR avec Star Wars, l'Appel de 
em Warhammer, Deadlands et tournoi de Warhammer 
attle. 
Prix : Pour les tournois de JDR : 30 F la journée, 50 F les 
deux jours. 
Renseignements : téléphonez (après 19h00) à VINCENT 
03 28 23 19 80 ou à AMELIE 03 23 65 26 43. 


6 ET 7 MAI 2000 


Orc’Idée 2000, IX Convention Lémanique 
de jeux de simulation (Suisse) 

Ils voudront bien me pardonner de ne pas reproduire l'in- 
tégrale de leur communiqué, faute de place. 

Cette année sur le thème Complots et Sombres 
Machinations, la convention Orc'idée se déroulera à l'Ecole 
Polytechnique Fédérale de Lausanne (Suisse). 

Au programme : comme chaque année, jeux de rôles, jeux de 
plateau et tournois divers, une pléiade d'invités et le Concours 
des Créateurs Amateurs (si ce n’est que la date limite d'envoi 
des jeux sera dépassée quand vous lirez ces lignes). 

Les MJ peuvent s'inscrire en remplissant la feuille d'ins- 
cription (rubrique ‘inscriptions’ sur le site : http: 
[Iwww.gameimpact.com/conventions/orcidee/) et en la 
renvoyant par un service postal traditionnel. 

(Entrée gratuite, un bon “bouffe et boisson“ supplémentai- 
re pour les MJ qui respecteront le thème de la convention). 
Renseignements : 

Orc'idée, Case postale 3444, 1002 Lausanne, Suisse. 
Par E-mail : ylugrin@urbanet.ch 

Par le web : 
http://www.gameimpact.com/conventions/orcidee/ 


on (21) 
ontchapet, 3 rue de 


13 ET 14 MAI 2000 


Tournoi Multijeux Essonnien 2000, 
Auditorium Barbara de Longjumeau (91) 
Le samedi 13 et le dimanche 14 mai 2000, l'association La 
Croisée des Légendes, en coopération avec le club 
Présences d'Esprits, organise à l’auditorium Barbara de 
Longjumeau (91) le Tournoi Multijeux Essonnien 2000. 
Au programme : 
Samedi après-midi : 
Tournoi de jeux de rôles ouvert aux meneurs et aux joueurs 
(AD&D, Star Wars, JRTM, Livre des Cinq Anneaux). 
Samedi soir : 
Soirée spéciale “Horreur Contemporaine”, avec les jeux 
l'Appel de Cthulhu et Vampire : La Mascarade. 
Dimanche après-midi : 
Tournoi de jeux de rôles ouvert aux meneurs et aux joueurs 
(Deadlands, Rifts, Star Trek, Star Wars, AD&D, Hawkmoon). 
Sur les deux jours, un tournoi de Diplomatie 
et d’Africa. 
Hébergement : prévu sur place pour tous ceux qui le sou- 
haiteront. 


Les organisateurs comptent mettre en place des possibili- 
tés de co-voiturage pour le samedi soir. 

Pour tout renseignement : Grégory Janer (01 42 64 81 25 
ou 06 87 20 20 79, ou Greg@filnet.fr). 

Prix : 30F la journée - 25F en cas de préinscription avant le 
5 mai 2000. 


On y reviendra dans les prochains 
numéros mais vous pouvez déjà prévoir : 


8 et 9 juillet 2000, Rêves de Pyrénées, Pau 

Tournoi de jeu de rôles, figurines, paint-ball, etc. organisé 
par l’Agora à Pau. 

Renseignements : Nicolas 05 59 98 82 79. 


29 et 30 juillet 2000, Tournoi Star Wars et ADD 
organisé par la Seigneurie des Trois Rivières. 
Renseignements : Cyril 06 85 72 50 13. 


18 au 20 août 2000, Grandeur nature Bloodiust 
organisé par l'Agora et les Larmes de Dragons. 
Renseignements : Nicolas 05 59 98 82 79. 


FANZINES 


cial recueil de nouvelles (que je n'ai pas 
encore lu entièrement, je ne commen- 


A de Rouet, 70 


Pas vu le n°1 de ce fanzine, mais les * !: 


Nous comptons signaler les nouveaux clubs. 


envie de le feuilleter. Si l'ensemble 
n'est pas d'une originalité extraordi- 
naire, il se laisse cependant lire et 
semble tout à fait utilisable (ne rigolez 
pas, j'en ai vu dont j'ai douté de la pos- 
sibilité de faire jouer les scénarios). 


M (décembre 1999-janvier 2000 - une 
_ centaine de pages en A4 ou A3 plus 
térai- un CD - 50F - Association Hades, 128 
re, cours Victor Hugo, 33000 Bordeaux, 
http/www.cyberdeck.com/rosenoire). 
Petit coup de cœur pour un fanzine qui 
n'est pas dédié au jeu de rôles mais 
dont l'imagerie et la philosophie ne 
peuvent que plaire à tous les amateurs 
de jeux sombres (Kult, Unknown 
Armies, Vampire) et qui en tout cas ne 
_ laissera pas indifférent. Nouvelles, des- 
sins, essais et photos se répondent au 
_ Le LL ILE = 
ros né sont pas à 
laisser entre toutes { 
les mains). On À 


Rappelons qu'il est possible de trouver un index complet des clubs de France dans le Bottin de la FFJdR (voir 


coordonnées plus haut). 


Les clubs qui se montent sont d’ailleurs invités à transmettre les informations suivantes au responsable du 


Bottin (Jérome Chabrol, E-mail bidoux@club-internet.fr) : 


Bulletin de signalement 


Type(s) d'activités (plusieurs réponses possibles) 

Q jeux de rôles Q grandeur nature 

Q jeux de cartes  Q wargames 

Q jeux de plateau  Q jeux de guerre avec figurines 
Q autre (préciser) 

Q Initiations aux activités ci-dessus 


Fanzine (si existant) avec prix et périodicité 


Adresse du fanzine (si différente de l'association) 


Manifestation(s) 
intitulé 
contenu … 


DXP n°1 - MARS 2000 


Renseignements complémentaires 

Date de création. 

Nombre de membres 

Montant cotisation annuelle 

Suggestions d'améliorations de l'annuaire (pour ceux 
qui l’ont vu ou qui y étaient déjà inscrits) : 


Pour nous contacter 
Pour ce qui concerne vos productions de fanzine, vos 
dates de manifestations (avec fiche signalétique complè- 
te (dates, jeux, couchage, prix, adresse de renseigne- 
ments, etc.) et vos coordonnées de clubs (à communi- 
quer également à la fédération), voici nos coordonnées : 
DXP - Clubs, manifs, fanzines 
BP 133 - 91132 Ris-Orangis Cedex 
E-mail : dxp@black-ops.org 


Scénario 


SYNOPSIS 


Depuis bientôt dix jours des assassinats de 
mortels ont lieu, presque toutes les nuits, dans le 
quartier de Paris que fréquentent le plus les per- 
sonnages. Sanglants et voyants, ils semblent déli- 
bérément commis pour mettre en danger la 
Mascarade. Tandis que les autorités locales, 
humaines et vampiriques sont sur les dents, les 
personnages sont instamment chargés par le 
connétable de la capitale de rétablir l'ordre sur leur 
territoire. Commence alors une enquête où toutes 
les preuves semblent indiquer la culpabilité d'un 
quelconque Anarch, jusqu'à ce que le vrai coupable 
se révèle être un médium mortel hanté par la pré- 
sence d’un ancien vampire en torpeur, tout comme 
l’un des personnages, accablé de visions. Alors que 
l'enquête touche à sa fin et que le coupable est 
identifié, les personnages devront frapper le mal à 
sa source : le “cadavre” de Georges-Antoine 
Brassart, véritable initiateur de cette vague de 
crimes. Mais que faire pour récupérer un corps qui 
oît depuis aussi longtemps dans les sous-sols d'un 
hôtel particulier, dont les habitants, la section loca- 
le de l'Arcanum, ne sont pas particulièrement dis- 
posés à l'expropriation. 


L'ILLUSTRATEUR : 


Olivier Fraisier a long- 
temps travaillé avec 
Dragon avant d'inté- 
grer pour quelques 
mois la société infor- 
matique Arxel (Ring, 
Faust). Il termine 
actuellement une 
bande 


L'AUTEUR : 


Jean-François Micard 
a travaillé pour Gen 4 
et le défunt Oxygène 
avant de collaborer 
au magazine Multi- 
Mondes. 


Il est l’actuel rédacteur 
en chef du magazine 
de culture gothique 
Elegy. 


dessinée de 
science-fiction pour les 
éditions Delcourt. 


INTRODUCTION 
1789 


Depuis mai, un peu partout en France, la révolte 
enfle et l’on commence sérieusement à parler de 
Révolution. À Paris, François Villon, sentant le pouvoir 
lui échapper au profit de ses adversaires de toujours, 
les Ventrues, décide de profiter de l’occasion pour 
consolider ses positions. Encourager la révolte, prôner 
l'éradication de la noblesse, voilà qui est aisé pour cet 
ancien marginal reconverti sur le tard à la littérature. 
Faisant preuve d’une certaine acuité politique, il noue 
dès les premiers jours du conflit des alliances avec les 
franges les plus radicales de la société vampirique. Aux 
Brujahs et à leurs alliés Anarchs et Caitiffs, il promet 
une plus grande reconnaissance, allant même jusqu’à 
leur accorder des fiefs en cas de victoire, et une repré- 
sentation des sans-clan au Primogène. Ce faisant, il 
évite (pour un temps tout du moins) que la révolution, 
initialement dirigée contre la noblesse, ne sorte des 
limites qu'il entend lui impartir et ne se transforme en 
une débâcle qui mettrait à mal l'ensemble de son pou- 
voir. Villon est prêt à pactiser avec l'ennemi d'hier, à 
perdre au passage quelques alliances précieuses qu'il 
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JOUEURS ET MAÎTRES DE JEU 


Un scénario parisien pour Vampire : 


La Mascarade 


Mourir. 
enfin ! 


Alors qu ’une série d’assassinats frappe le territoire des personnages, 

l’un d’eux est soumis à d’étranges visions du passé. Embarqués dans 

une enquête destinée à retrouver le responsable de ces crimes mettant 

en danger la Mascarade, ils devront également tenter de comprendre 
ces visions et y mettre un terme. 


avait fini par nouer au sein des grands du royaume, 
mais n'entend pas céder la place à quelques sans- 
culottes désireux de reconstruire Carthage. Pour com- 
prendre cette réaction désespérée, un peu d'histoire 
s'impose. 


Villon en position difficile 


Depuis son accession au siège envié de Prince de 
Paris, François Villon n'a eu de cesse de vouloir 
accroître le rayonnement et l'importance de “sa” cité au 
sein du royaume de France. Parmi ses pions les plus 
célèbres, Henri IV et François ler ont souscrit à ce rêve 
d’une “ville lumière” auréolée de la gloire du plus grand 
des palais : Le Louvre. Mais les dépenses somptuaires 
entreprises à la seule fin d'accroître le domaine du 
Prince ont vite lassé ses opposants. Henri IV périt 
assassiné, ouvrant la voie à Louis XIII, pion docile du 
Primogène Ventrue (que Villon parviendra un temps à 
contrer par l'entremise de Mazarin). Mais l'embellie n’a 
eu qu'un temps, et le pouvoir glisse entre les mains du 
Prince pour s’entasser dans celles de son successeur 
prévisible, Charles De Kelper. Le coup de grâce semble 
porté alors que la cour royale quitte Paris pour 
Versailles. Villon n’est plus qu'un Prince sans autorité 
particulière sur le pays, et la gloire du Roi Soleil éclipse 
celle de la Ville Lumière. Déjà, parmi les vampires, cha- 
cun choisit son camp et les défections se font nom- 
breuses. La noblesse, arrogante, reste principalement 
le jouet des Ventrues, même si chaque clan y possède 
quelques pions. En 1786, une réunion secrète des prin- 
cipaux Princes d'Europe se tient à Londres. Etonnam- 
ment, Mithras n’a pas jugé bon d'y convier son vieil 
adversaire en revanche Charles De Kelper y assiste, 
en observateur. Pour Villon, la Révolution française, qui 
devrait lui permettre de se débarrasser d'une bonne 
partie de la noblesse (et par là même de quelques 
Ventrues), était la solution de la dernière chance. qui 
lui a en définitive plutôt bien réussi. 


La lutte des classes 


Mais cette période troublée ne se limitait pas, loin 
s’en faut, à la lutte pour le pouvoir d’un Prince et de ses 
rivaux centenaires. À toutes les classes de la société 
vampirique parisienne, intrigues et coups bas allaient 
bon train, pour tenter de sauver ses acquis ou tout sim- 
plement sa peau (beaucoup d’Anciens se souviennent 
alors encore de l’Inquisition et craignent que la guilloti- 
ne ne soit aussi dévastatrice pour leur peuple que ne le 
furent les bûchers médiévaux). Pour les vampires de 
basse extraction qui n'avaient alors que les miettes du 
pouvoir à grignoter, cette révolution promettait une 
grande redistribution des cartes et nombre d’entre-eux 
S'y investirent avec espoir, sans pour cela oublier de 
nuire à leurs adversaires. Parmi ces “sans grade”, 
Georges-Antoine Brassart, fils cadet d’un marchand 
sans fortune, vampirisé au début du siècle par un 
Brujah séduit par la ferveur de ce jeune iconoclaste. 


Jouer les visions 


La clé du scénario repose en partie sur des visions 
qui vont frapper l'un des personnages. Échos du passé 
de Brassart, elles présenteront diverses scènes des pre- 
miers jours de la Révolution. S'il est bien sûr possible 
de tout raconter au seul personnage impliqué et de le 
laisser expliquer ce qu'il désire à ses compagnons, il 
peut être bien plus intéressant d'utiliser l'une des pos- 


sibilités de “roleplaying avancé” proposée par Vampire 
pour en faire profiter tout le monde. Dans cette éven- 
tualité, chaque joueur endosse le rôle de l'un des per- 
sonnages apparaissant dans les visions de Brassart, la 
“victime principale” choisie par le Conteur (qui devrait 
être celui dont le refuge se trouve au plus près des 
crimes), prenant celui de Brassart lui même. 


ACTE 1 


SCÈNE 1 : LES ASSASSINATS 


Alors que débute le Scénario, huit meurtres ont déjà 
eu lieu, à moins de cinq cents mètres du refuge des per- 
sonnages (ou de l’un d’entre eux si la Coterie est dis- 
persée). Le quartier reste à déterminer en fonction du 
territoire de vos personnages, mais l'idéal serait un sec- 
teur relativement huppé de la capitale, où la criminalité 
est trop rare pour passer totalement inaperçue. Si les 
“beaux quartiers” semblent un premier choix pour des 
vampires relativement aisés, les alentours de Bastille ou 
St-Michel peuvent également faire l'affaire. Tous ces 
meurtres ont de macabres points communs. Les vic- 
times ont été profondément mordues et dévorées au cou 
et sont mortes de l’hémorragie causée par les plaies 
laissées béantes. Détail significatif, le sang trouvé 
auprès des victimes est en quantité bien trop faible, ce 
qui a poussé la presse, avertie dès le quatrième meurtre 
par des indiscrétions que n'ont pu contenir les employés 
du Prince, à entamer une série d'articles à scandale sur 
“Le vampire de Paris”. En temps normal, une telle cam- 
pagne de presse n'aurait pas causé grand mal à la 
Mascarade, mais cette fois-ci, elle est relayée par 
diverses personnalités médiatiques qui affirment leur 
certitude que de telles créatures existent. Par besoin de 
faire parler d'eux ou parce qu'ils connaissent réellement 
la situation parisienne, certains se lancent dans des 
“révélations”, dans l'ensemble fausses, mais néanmoins 
gênantes. De plus, la présence policière accrue la nuit, 
non seulement dans le quartier mais également dans le 
reste de la capitale, complique énormément les repas 
des vampires ; quelques incidents ont d'ores et déjà eu 
lieu entre la police et des vampires “pris sur le fait”. 

Pour les personnages, cette scène fait office d’in- 
troduction. Durant trois ou quatre jours, ils vont devoir 
vivre “normalement” dans des conditions qui ne le sont 
guère. Il faut affronter la suspicion de forces de police 
qui décréteraient bien le couvre-feu si cela était pos- 
sible, la paranoïa d'une population qui ne se laisse 
guère approcher, et force sera de constater que leurs 
refuges n'ont plus grand-chose de sûr. De plus, l'un 
d'eux se réveille, depuis quelques nuits, avec un senti- 
ment gênant de désorientation (-2 à toutes ses actions 
durant la première heure d'activité), sans pouvoir réali- 
ser à quoi il est dû (il s’agit en fait des premiers effets 
du “contact” établi par Brassard depuis sa torpeur agi- 
tée). Bref, ils devront être mûrs lorsque arrivera une 
convocation urgente au Louvre émise par Vincent 
Maeck, le connétable principal de la ville. 


ScÈèNE 2 : LA CONVOCATION 


C'est par un simple mot, passé par une goule, que 
la convocation arrive. Sur une feuille ordinaire quel- 
qu'un a écrit à la hâte : “La situation dans votre domai- 


ne nous préoccupe et nous aimerions nous en entrete- 
nir avec vous dès que vous vous rendrez au Louvre”. 
signé V.M. 

Malgré son caractère peu formel, cette brève mis- 
sive est une convocation tout ce qu'il y a de plus urgent 
et péremptoire, ce que leur confirmera un jet 
d'Intelligence+Etiquette/6. Les personnages feraient 
bien de se rendre au Louvre séance tenante, démon- 
trant ainsi aux autorités locales qu'ils prennent à cœur 
la défense de leur territoire et de la cité. Un personnage 
qui déciderait de traîner les pieds, d'attendre quelques 
jours pour s'y rendre ou de ne pas s'y rendre du-tout 
pourrait, selon sa position en ville, se voir sévèrement 
réprimandé, privé de statut ou même de domaine, ayant 
fait par son inconsistance la preuve de son inaptitude à 
administrer correctement un territoire. 


L’entrevue 


Dans une petite salle du Louvre, sans apprêt ni 
œuvres majeures, récemment transformée en bureau, 
les attend Vincent Maeck. Austère et rigide comme à 
l'accoutumée, le Toréador à l'air juvénile les entrepren- 
dra sans même leur laisser le temps de s'asseoir dans 
les sièges disposés face à son bureau. D'une voix cas- 
sante, il les exhortera à lui faire part de l'avancée de leur 
enquête concernant les crimes commis sur des mortels 
dans leur territoire. Si, par malheur, ils semblent se 
désintéresser des meurtres ou du sort des victimes, ils 
s’attireront un regard noir, et Maeck griffonnera rageu- 
sement quelque chose dans un registre situé sur son 
bureau (ce qui n’augure rien de bon) avant de les 
congédier en leur intimant l’ordre de retrouver le cou- 
pable. Si un quelconque nouveau meurtre devait surve- 
nir, ils en seraient tenus personnellement responsables. 
Si en revanche, plus subtilement, ils laissent entendre 
qu’ils progressent, que l'enquête leur tient à cœur ou 
qu'ils sont ravis de pouvoir collaborer avec lui dans la 
résolution de cette enquête, sa réaction sera tout autre. 
Tout en leur demandant de continuer leurs investiga- 
tions avec nettement plus d’ardeur, il leur remettra un 
dossier regroupant les principales informations concer- 
nant les crimes. Pas de menaces ni d’ultimatum, ce qui 
ne devra pas empêcher les personnages d'agir vite et 
bien pour ne pas s’attirer les foudres de Maeck. 


Le rapport 


Outre les informations révélées précédemment, les 
personnages possèdent alors des rapports d’autopsie 
attestant que les crimes ont bien eu lieu sur le site de 
découverte des corps, que plus d’un tiers de leur sang 
leur a, semble-t-il été enlevé rapidement par un procé- 
dé mécanique comme une seringue (un jet 
d'Intelligence+Médecine/7 révélera aux personnages 
que les morsures vampiriques sont souvent assimilées 
à une ponction par seringue, dans la mesure où elle 
laisse les mêmes ecchymoses près des blessures), 
mais que la mort n’a été causée que par l’hémorragie 
consécutive à des morsures profondes et très déchi- 
rées. Les victimes semblent s'être débattues avant 
d'avoir été frappées à l’aide d’un objet lourd et conton- 
dant. On note une nette progression dans le profes- 
sionnalisme des meurtres, l'hémorragie étant plus pro- 
noncée dans les premiers cas que par la suite, et le 
nombre de coups assénés à la victime allant en 
décroissant. Suit l'identité des huit victimes qui : n'ont 
aucun point commun, appartiennent aux deux sexes (2 
femmes, 6 hommes), ne se connaissaient apparem- 


À 


Le lendemain même de la 
convocation, le personnage affligé de 
lassitude depuis des jours est frappé 
par une première vision. Une soirée 
de printemps, douce et humide, de la 
capitale. Dissimulés par des capes, 
Georges-Antoine Brassart et ses com- 
pagnons (autant de PNJ que de 
joueurs présents à la table) se dirigent 
d'un pas alerte à travers les ruelles 
pavées du Quartier Latin. À chaque 
coin de rue, le petit groupe masque la 
lanterne qu’ils utilisent pour ne pas 
trébucher dans l’obscurité, et jette un 
regard circonspect vers les autres 
ruelles. De loin en loin, une patrouille 
royale les force à se dissimuler sous 
un porche ou dans l'accès d’une 
cour. 

Un personnage ayant quelques 
connaissances en histoire reconnaîtra 
très facilement les tenues portées, tant 
par le petit groupe que par les troupes 
royales, comme étant approximative- 
ment de la fin du XVIIème siècle. 
Après quelque temps de cette pro- 


PREMIÈRE VISION : “UNE SEULE SOLUTION, FAIRE LA RÉVOLUTION” 


gression, à faire durer aussi long- 
temps que nécessaire pour que les 
joueurs s’accoutument au change- 
ment d'époque, Brassart pousse la 
porte d’une taverne sous laquelle 
perce un mince filet de lumière jau- 
nâtre. À l’intérieur, une trentaine de 
personnes devisent, par petits 
groupes, tandis qu’une grande table 
dressée semble attendre que tout le 
monde s’y asseye. C'est l’occasion 
pour les personnages d'emprunt des 
joueurs d’entamer à leur tour 
quelques conversations. Ils pourront 
apprendre, en écoutant ou en s’inté- 
grant aux groupes que, si tout le 
monde s’inquiète à propos des négo- 
ciations de ce soir, chacun à l'espoir 
qu’il en ressorte quelque chose de 
positif pour l’avenir, et que la quasi- 
totalité des personnes présentes sont, 
tout comme eux, des vampires. Le 
mot de révolution circule, et des cri- 
tiques vives sont adressées à l'égard 
des nobles. L'un d'eux murmure à 
son compagnon qu’il n’a aucune 


JOUEURS ET MAÎTRES DE JEU 


confiance dans les intentions du 
Prince à leur égard, que celui-ci n’a 
engagé ces négociations que pour 
mieux duper les Brujahs et les 
Anarchs. Les personnages pourront 
facilement identifier l’orateur inquiet 
comme étant Thibaut Larcher, deve- 
nu Primogène Brujah de nos jours. 

Environ dix minutes plus tard, la 
porte s'ouvre de nouveau, et toutes les 
conversations cessent. Quelques 
mains glissent vers des armes accro- 
chées à la ceinture. Puis se profilent 
par la porte trois hautes silhouettes 
dissimulées par des capes, dont l’une, 
une fois le capuchon ôté, révèle le 
visage de François Villon, Toréador et 
Prince de Paris. Aussitôt, chacun se 
dirige sans un mot vers une chaise. 
et le rêve prend une autre direction, 
totalement propre au personnage, ou 
s'arrête tout simplement. Au réveil, le 
vampire se trouvera tout aussi fatigué 
que les nuits précédentes, mais attri- 
buera cette fois-ci son malaise au rêve 
étrange qu’il a subi. 


ment pas et occupaient des professions très variées. 
Leurs adresses figurent dans le rapport, ainsi que l’em- 
placement exact des crimes (à déterminer en fonction 
du refuge choisi comme “cible”). 


La vérité sur ces assassinats 


Ce que les personnages mettront plus ou moins 
longtemps à découvrir, c'est que ces meurtres ne sont 
pas, comme tout le monde le pense au début, le fait 
d'un vampire, mais bien d’un mortel. Guidé, hanté par 
l'esprit de Brassard, Robert Antczak, médium jouissant 
d'une petite renommée parmi les milieux spirites de la 
capitale, accomplit, en étant persuadé d'être Brassard, 
la chasse aux “traîtres” qui l'ont conduit à son triste 
sort. Mais la fusion.des esprits a ses limites et, confron- 
té à la.folie"émanant du vampire, le médium est bien 
prés de perdre définitivement la tête. Persuadé d'être 
désormais l'incarnation imparfaite de son étrange visi- 
teur, Antczak s'est résolu à tuer les traîtres, comme l'au- 
rait fait Brassard. Ainsi lorsque, lors de ses longs 
séjours nocturnes dans le quartier des crimes, il aper- 
çoit quelqu'un qu'il lui semble reconnaître, il se lance à 
Sa poursuite, l'assomme à l’aide de la lourde barre de 
métal emplie de béton qu'il porte en permanence, et 
entreprend de prendre son sang à l'aide d’un dispositif 
composé de deux seringues reliées entre elles qu’il a 
mis au point vers le troisième crime (il tentait aupara- 
vant de boire le sang uniquement en mordant ses vic- 
times, ce qui explique l'hémorragie plus grande). Puis il 
finit le “travail” en dévorant le cou de ses victimes, à la 
façon, selon lui, d’un vrai vampire. 


Les visions, comment les jouer ? 


Écartez les personnages de chacun, ils vont dans 
chacune de ces visions incarner des vampires, dont ils 
ne découvriront les noms que plus tard, et n'auront pas 
de réel contrôle sur les événements. Tout jet de dés 
semble donc assez superflu. après 
tout, ce n'est qu'un rêve, et les seuls 
qui soient mentionnés concernent des 


choisir la méthode qu'ils préfèrent. Certains souhaite- 
ront sans doute patrouiller dans le quartier jusqu'à ce 
que quelque chose survienne, tandis que d'autres pré- 
féreront interroger d'éventuels “témoins”, ou encore se 
rendre sur les lieux des meurtres. Voici quelques infor- 
mations qu'ils seront alors susceptibles de glaner : 

- les crimes ont tous été commis en fin de nuit, 
alors que les environs étaient déjà déserts. 

- Un clochard affirme (pour peu que l’on réussisse un 
jet de Manipulation+Connaissance de la Rue/7) avoir 
entendu des bruits de lutte il y a deux jours, lors du der- 
nier meurtre. Peu après, il a vu passer en courant un type 
de taille moyenne, en imperméable, portant une espèce de 
gros tuyau à la main. Évidemment, il n’a rien dit, ni à la 
police ni à personne d'autre, pour ne pas se faire enfermer 
Car, Selon lui, il arrive toutes sortes de choses bizarres aux 
clochards que l'on met en prison (ce qui peut n'être qu'un 
délire paranoïaque ou s'avérer vrai, et qui, pour peu que 
vos personnages décident de s'y intéresser, pourrait four- 
nir de la matière pour un autre Scénario). 

- les lieux des crimes, “nettoyés” par les 
ries et les passages incessants, ne pourront leur révéler 
grand-chose. Seules de vagues traces de craie entourant 
des taches rosâtres subsistent encore. Pourtant, dans la 
cour où a eu lieu le meurtre auquel a assisté le clochard, 
des personnages entreprenant une fouille minutieuse 
pourront, avec un jet de Perception+investigation/8, 
trouver une seringue brisée et ensanglantée qui a glissé 
sous une grosse poubelle collective. Cela ne veut rien 
dire pour l'instant et peut sans doute correspondre à 
n'importe quoi, mais ce détail sèmera probablement le 
doute dans l'esprit de vos enquêteurs. 

- une patrouille dans le quartier s'avérera très diffi- 
cile à tenir. En effet, du fait de la répétition des meurtres 
dans un espace restreint, les autorités ont encouragé 
les citadins à se blottir chez eux sitôt la nuit tombée et 
à ne pas en sortir. C'est donc dans un quartier quasi- 
ment désert et silencieux que les personnages circulent, 
les seules présences humaines étant celles des nom- 


SECONDE VISION 


Un scénario parisien pour Vampire : La Mascarade 


breuses patrouilles de police qui, en voiture ou à pied, 
sillonnent les rues. Si leur route venait à croiser celle 
des personnages, l'accueil serait plus que méfiant et 
ces derniers devraient jouer finement (et, surtout, ne 
pas avoir une trop sale gueule) pour ne pas se voir 
embarqués au poste pour un contrôle d'identité qui se 
prolongerait jusqu'après le lever du soleil. De plus, per- 
cent périodiquement des fenêtres des immeubles des 
regards méfiants, qui amèneront immédiatement un 
appel à la police si les activités des personnages leur 
semblent suspectes (ce qui est probable). Quoi qu'il en 
soit, le meurtrier leur échappera. 


Le problème Auspex 


Dans le cadre d'une enquête comme celle-ci, l'uti- 
lisation de la Discipline d'Auspex peut s'avérer très 
utile, comme absolument calamiteuse pour le Conteur. 
En effet, si des pouvoirs comme l'amélioration des sens 
ou la lecture d'aura peuvent transformer n'importe quel 
vampire en super-enquêteur, la Psychométrie peut être 
fort génante. Pourtant, même avec ce pouvoir, un vam- 
pire et loin d'être infaillible. Utilisée sur les lieux du 
crime, elle ne montrera que des passants pressés, un 
concierge sortant une poubelle, ou peut être un policier 
en train de chercher des indices. Un cadavre ne leur 
donnera qu'une silhouette indistincte, de taille moyen- 
ne, un peu dégarnie, portant un imperméable gris et 
brandissant comme une masse un lourd tuyau métal- 
lique. La seringue brisée révélera ce qui est sans doute 
le plus important, une nuque dans laquelle elle s'appré- 
te à se planter. Quelques informations donc, parfois 
importantes, mais pas suffisamment capitales pour 
gâcher l'enquête en quelques minutes. 


ScÈNE 4 : NOUVEAU MEURTRE 


C'est vers la fin de la nuit que retentissent les 
sirènes. Alertés par le bruit, les personnages se ren- 
dront sans doute sur les lieux où convergent déjà poli- 
ciers, journalistes et quelques curieux. Lorsqu'ils arri- 
vent, le cadavre est encore présent : il s'agit de celui 
d'un homme jeune vêtu d’un smoking (il rentrait d’une 
Soirée) et baigne dans une petite mare de sang. Un jet 
de Perception+Medecine/7, effectué même à quelques 
mètres, révélera aux personnages que la victime a, 
comme les autres, été violemment frappée à la tête (un 
énorme suce RE un — LR 2 
gorge a mordue nt. S’ u 
Corps pour l'étudier de près sera assez Gill, mais 
pas impossible pour un personnage bénéficiant de 
contacts dans la police ou reconnu comme médecin. 
Cela pourra même être facilité, le cas échéant, par l’un 
des policiers que les personnages connaissent pour 
être la goule de Vincent Maeck. 

Un examen plus poussé, pour lequel ils ne bénéfi- 
cient que de quelques minutes avant que l'on emmène le 
corps à l'institut médico-légal, montrera (Perce- 
ption+Medecine/7), non loin de la blessure ouverte sur le 
cou, deux trous minuscules, espacés de la distance 
approximative des crocs d’un vampire, mais pas assez 
larges pour être le fait de canines. En revanche, il apparaît 
évident que les veines, gonflées et bleuies qui pointent 
sous la peau, ont bien subi une ponction rapide d’un 
assez grand volume de sang. L'autopsie effectuée par les 
légistes de la police conclura dès le lendemain matin à 
une mort identique aux précédentes. Peu de temps après, 
faites jouer la 2ère vision (en encadré). 


ACTE 2 


jets “effectués” par la conscience du 
personnage endormi, ou par celle de 
ses camarades auquel il racontera le 
rêve, afin d'en tirer des informations 
concrètes. N'hésitez pas à ajouter à ces 
événements des anecdotes sans 
importance, ou d'autres éléments tirés 
du passé des personnages (même si 
leur présence s'avère incongrue). 
N'oubliez pas de préciser aux joueurs 
que même s'ils jouent dans ces rêves, 
un seul d'entre eux les vit vraiment 
(celui qui a les visions). Un rêve n'a 
rien de cohérent, et si l'emprise de 
Brassart sur le cerveau du personnage 
visé se fera plus forte au fil des visions, 
elle n'est pour l'instant que parcellaire. 
Un rêve peut donc être entrecoupé, 
sauter du coq à l'âne, souffrir de 
digressions et d'éléments surréa- 
listes. Ce qui suit dans l'encadré de la 
1è® vision n'est que la partie du rêve 
qui vient directement de Brassart ; pour 
le reste, à vous de jouer. 


ScÈNE 3 : 
L'ENQUÊTE COMMENCE 


S'ils veulent déjouer les crimes, 
les personnages vont devoir se mettre 
rapidement au travail. Libre à eux de 


C’est cette fois-ci dans une cave voû- 
tée que se retrouvent Brassart et les autres 
vampires incarnés par les joueurs. La lumiè- 
re est chiche, et provient de deux lanternes 
disposées sur une table grossière. L'air est 
frais et l’odeur de salpêtre très présente. 
Une petite vingtaine de personnes discutent 
avec animation. Parmi elles, toutes sauf une 
étaient présentes lors de la première vision. 
Outre Thibaut Larcher et quelques Brujahs 
identifiés la première fois, la réunion com- 
porte désormais un homme de taille moyen- 
ne, aux cheveux longs et à l’habit riche et 
sombre, que Larcher présente comme 
Conway Steele, ayant été envoyé à leur aide 
par le clan Ventrue de Londres. Des mur- 
mures désapprobateurs parcourent les per- 
sonnes présentes jusqu'à ce que Steele 
fasse revenir le silence d’un geste autoritai- 
re de la main et prenne la parole : “ Vous 
voulez chasser François Villon ? Nous aussi 
! Vous n'imaginez pas à quel point mon 
maître le Prince Mithras souhaiterait que 
vous réussissiez votre Révolution, car il 
serait alors débarrassé de son pire adversai- 
re. Hélas, les membres de mon clan, ici 
même, n’approuvent pas ce choix de mon 
Prince, et c’est pour cela que je me tiens 
parmi vous à leur place. Trop attachés à la 
vieille noblesse, trop désireux de conserver 
leurs privilèges, vos Ventrues finiront par se 
rallier à François Villon contre vous. et 


tous vos efforts auront été vains. Voilà pour- 
quoi nous allons vous aider. Pour que tout 
ceci ne se produise pas ”. Il est suivi par 
Larcher : “ Le Prince nous a fait des pro- 
messes, mais lesquelles tiendra-t-il ? Nous 
savons tous ici que son discours sur la 
nécessité de la révolte n’était pour lui qu’un 
mensonge de plus. Il prétend nous donner 
des territoires et des responsabilités, mais 
quel serait son intérêt ? Conserver une ville 
qu’il ne pourrait plus contrôler ? Je pense 
que nous devons aller plus loin, et ne pas 
nous satisfaire de ce qu’il nous offre. Il faut 
tout prendre, et ne leur laisser que les 
miettes ”. Des acclamations suivent cette 
déclaration, et tous se lancent dans une 
brève déclaration avant de prêter serment à 
la Confrérie des Libérateurs. Les person- 
nages sont alors libres de participer au dis- 
cours, de questionner le Ventrue londonien 
— qui n'avouera évidemment pas ses véri- 
tables intentions (Mithras n’a bien entendu 
aucune velléité de laisser la moindre miette 
de pouvoir aux conjurés et entend juste les 
utiliser contre Villon et la noblesse parisien- 
ne, les affaiblir avant de négocier avec les 
Ventrues parisiens une soumission partielle 
aux ordres de Londres) — ou même de tenter 
de convaincre leurs camarades de l’hypo- 
thèse d’une manipulation, avant que le per- 
sonnage ne se réveille et que le rêve ne 
prenne fin. 


ScÈNE 1 : AU RAPPORT 


À ce stade, les personnages 
devraient commencer à entretenir 
quelques doutes sur l'aspect vampi- 
rique des meurtres, ou tout du moins 
sur leur préméditation. Pourquoi ces 
blessures visiblement causées par des 
seringues ? Pourquoi un coup violent 
frappé à la tête pour assommer préala- 
blement ses victimes ? N'importe quel 
vampire jouit d'une force suffisante 
pour ne pas avoir besoin d’un tel artifi- 
ce. Pourquoi enfin ces morsures, fina- 
lement peu profondes et sans marques 
de croc sur tout le cou des victimes ? 
Devant tant d'éléments contradictoires, 
il est peut-être temps pour les person- 
nages d'aller faire un rapport à Maeck, 
avant que celui-ci ne déchaîne sa rage 
sur tous les Anarchs de la ville. Celui-ci 
les accueillera froidement, comme à 
son habitude, mais masquera mal la 
fureur qui l'habite. Un autre meurtre a 
eu lieu, pratiquement sous leurs yeux, 
et c'est la police mortelle et la presse 
qui se sont emparé du corps. Tandis 
que les accusations d'incompétence et 
les menaces pleuvent, les personnages 
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peuvent inverser le cours des choses en révélant tout ce 
qu'ils ont appris. Ici encore, leurs talents de rhétorique 
vont être mis à rude épreuve car, s’il est prêt à recon- 
naître que les personnages ont progressé et que l’en- 
quête s'oriente dans un sens profitable, il ne le fera 
qu'après avoir utilisé toutes les erreurs des person- 
nages pour contrer leur discours. Malgré la situation 
difficile, Maeck demeure le connétable de la ville, et 
entend bien ne pas annoncer à Villon des nouvelles peu 
fiables qui le placeraient dans une situation ambiguë. 
C'est la raison pour laquelle il cuisine avec autant 
d'acharnement ses auxiliaires qui viennent lui faire leur 
rapport. Une fois ce mauvais moment passé, il félicite- 
ra cependant les personnages et les encouragera à 
continuer leur enquête tant que le meurtrier n'est pas 
entre les mains du Prince. Rompez ! 


Si les personnages négligeaient d'aller rendre 
compte à Maeck de l'avancée de leurs recherches alors 
qu'un nouveau meurtre vient de se produire et de les 
placer dans la ligne de mire, une nouvelle missive, plus 
impérieuse que la première, les enjoindrait de se rendre 
sur le champ au Louvre. 


ScÈNE 2 : PORTRAIT ROBOT 


L'étau se resserre autour de Robert Antczak. 
Confronté à une présence policière croissante, encore 
compliquée par la rareté des patients, le pauvre médium, 
devenu totalement fou, peine à réaliser les visions de 
celui qu'il prend pour son autre incarnation. À cette 
heure, malgré tous ses efforts, il n’a pas été capable de 
retrouver le “traître” que Brassart lui a indiqué, et ses 
efforts pour se régénérer grâce au sang se sont avérés 
pathétiques. Anémié par plus de deux semaines de pri- 
vations alimentaires, Antczak passe désormais ses jour- 
nées à dormir d’un sommeil agité et ses nuits à errer à 
la recherche de victimes. Dès la troisième nuit de l'en- 
quête, il sera aperçu par une patrouille de police, peu 
après le départ des vampires du Louvre. Plus tard dans 
la nuit, il sortira de sa tanière pour s'en prendre à une 
jeune femme s’en allant travailler, mais ne parviendra 
pas à l'assommer. Elle réussira à s'enfuir et donnera une 
description assez juste aux policiers, qui sera vite 
retransmise sur les ondes de la capitale. Evidemment, 
les personnages auront entre les mains, vers la fin de la 
nuit, un portrait robot du tueur que leur aura fait parve- 
nir Maeck. Agé d'environ quarante ans, de taille moyen- 
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TROISIÈME VISION 


À nouveau, la scène se déroule 
dans la cave voûtée où se réunissent 
les conspirateurs. Cette fois-ci, 
outre les personnages, il n’y a 
qu’une dizaine de vampires. Thibaut 
Larcher, Steele et une partie du 
groupe sont absents car ils ont dû 
partir en province contacter des fac- 
tions révolutionnaires lyonnaises, 
désireuses de renverser leur autocra- 
tique prince Tremere. Le but de la 
réunion d'aujourd'hui est la mise au 
point d’un coup de force contre 
François Villon lors d’une réunion 
au Louvre. Les plans à peine dispo- lui. 
sés sur la table, la porte vole en 
éclats. En un instant, la pièce se 
remplit d'hommes en armes menés 


ne, les cheveux châtains masquant mal une calvitie pré- 
coce, les yeux, petits et enfoncés dans leurs orbites, mal 
rasé, le “tueur vampire” fait peine à voir. Si son visage 
paraît totalement inconnu à la majeure partie des per- 
Sonnages, un vampire actif depuis plusieurs années 
dans le milieu de l’occultisme parisien pourra, sur un jet 
réussi de Perception+0Occultisme/8, se souvenir d'avoir 
déjà aperçu ce visage lors de soirées ou dans la presse 
spécialisée. L'enquête rebondit, et s’il est trop tard pour 
partir à sa recherche dès cet instant, c'est le bon 
moment pour passer à l'encadré de la 3èv vision. 


ScÈNE 3 : 
A LA RECHERCHE DU MEURTRIER 


Armés de son portrait-robot, les personnages vont 
pouvoir, tout comme la police, partir à la recherche de 
l'assassin. Dans la mesure où il paraît clair que les 
meurtres commis par ce petit homme sans grande enver- 
gure sont liés à l'univers vampirique parisien, il devrait 
sembler urgent aux personnages d'appréhender le cou- 
pable avant que la police n'y parvienne, et que ne com- 
mence un procès tonitruant et médiatique où de nom- 
breuses choses seront révélées à propos de la Camarilla. 


Les pistes 


- Parmi les vampires proches de la Camarilla, un 
seul connaît l'existence de cet individu. C'est Evgueni 
Tzernaiev, un Tremere très impliqué dans le milieu spi- 
rite parisien, qui pourra renseigner les personnages au 
sujet de l'homme apparaissant sur le portrait-robot. Ils 
pourront ainsi apprendre que Robert Antczak est un 
médium assez prometteur, qui s'est soumis victorieu- 
sement à la plupart des tests anti-fraudes et semble 
bien avoir les capacités réelles de capter les messages 
émis par l'au-delà. Il a même écrit un livre concernant 
ses expériences, que Tzernaiev pourra leur présenter. 

- Un libraire spécialisé ou un occultiste leur donne- 
ra globalement les mêmes informations, en ajoutant 
(pour peu que le vampire paraisse suffisamment 
convaincant) qu'il aurait dû participer en début de 
semaine à une conférence sur le thème des contacts 
avec les défunts et qu'il n'y est pas venu, sans même 
prendre la peine de se décommander. On leur brandira 
alors une affiche grossièrement photocopiée où, parmi 
d'autres visages d'orateurs attendus, apparaît celui de 
Robert Antczak, qui semble en bien meilleure forme. 

- Une enquête menée dans le quartier devra être la 
plus subtile possible car de nombreux policiers arpen- 
tent déjà les rues avec ce même portrait robot et 


par le Chambellan de la ville. Très 
vite, les conspirateurs s’enfuient par 
un tunnel dissimulé, poursuivi par 
les soldats. Nombreux sont ceux qui 
se font capturer, parmi lesquels les 
PNJ's incarnés par les joueurs. Seuls 
quelques-uns parviennent à se dissi- 
muler le long des tunnels qui rejoi- 
gnent les carrières truffant le quar- 
tier jusqu’à pouvoir rejoindre la sur- 
face : Brassart est de ceux-là, mais 
le rêve se termine alors qu’il surgit 
au beau milieu d’un terrain vague et 
aperçoit des hommes courant vers 


Cette vision était la dernière 
partagée par les joueurs, et égale- 
ment la dernière sur laquelle le per- 


sonnage hanté semblait avoir un cer- 
tain contrôle. Par la suite, elles 
deviendront à la fois plus longues et 
plus personnelles, dans le sens que la 
victime n’aura avec elle aucun com- 
pagnon (donc les autres joueurs 
n’ont pas de rôle à y jouer). Vous 
pouvez tout de même les faire jouer 
en leur présence pour qu’il n’y ait 
pas de frustration. Le vampire qui a 
les visions commencera à se 
réveiller de plus en plus tard, à mar- 
quer des signes de fatigue plus d’une 
heure avant l’aube. Brassart com- 
mence peu à peu à prendre le contrô- 
le, et il est plus que temps d’agir car 
la torpeur guette la malheureuse vic- 
time chaque jour. 


seraient sans doute surpris, en interrogeant un témoin, 
de découvrir qu'il a “déjà tout dit aux messieurs en 
noir”. Mis à part l'adresse exacte de Antczak, à moins 
de 200 mètres du refuge des personnages, on ne peut 
pas apprendre grand-chose de cette manière. 
Interrogée, sa concierge dira de lui qu’il est quelqu'un 
de très gentil, de très disponible, mais que son seul 
défaut est sans doute d’être trop sensible. Elle se sou- 
vient de l'avoir vu pleurer à chaudes larmes lorsqu'elle 
lui a appris que sa perruche Mandy était morte. Il n'a 
pas de famille et pas d'enfants, et tout le monde le 
considère comme un vieux garçon sans histoire. Évi- 
demment, la concierge ne croit pas une seconde à sa 
culpabilité dans une quelconque affaire de meurtre. 


ScÈèNE 4 : CONFRONTATION 


Une fois Antczak identifié, son adresse est des plus 
faciles à trouver. Cependant, les personnages devront 
agir vite, car la police est également à ses trousses et 
parviendra rapidement à le coincer. 


L'appartement de Robert Antezak 


Situé dans un immeuble ancien, au second étage, 
l'appartement d’Antczak est dans un désordre indes- 
criptible. Tout en étant persuadé que ces trois pièces 
ont dû être autrefois rangées de manière maniaque, on 
ne peut qu'être saisi par l'extrême violence de la scène. 
Une odeur forte, de sang séché, flotte à travers tout 
l'appartement, en provenance de la cuisine où trône sur 
la table une grande marmite emplie de plusieurs litres 
de sang à demi figé. Tout autour, des plaques brunâtres 
maculent le mobilier et le sol. Dans les autres pièces, 
les meubles ont été jetés au sol et vidés de leur conte- 
nu. La chambre semble n'avoir pas été occupée depuis 
plusieurs jours et, en revanche, la salle de bains est 
transformée en une sorte de tanière, dont la baignoire, 
emplie de couvertures crasseuses et ensanglantées, 
figurerait le lit. Dans le bureau, on peut trouver plu- 
sieurs exemplaires d’un livre écrit par Robert Antczak, 
“La voix des disparus” (éditions du Sablier), ainsi que 
quelques feuilles disposées en vrac sur le bureau, où 
Antczak raconte ses premiers contacts avec la psyché 
de Georges-Antoine Brassart. D'abord très lucide, le 
médium raconte les visions de celui qu'il pense être un 
esprit. Puis, s'intercalent aux visions le récit de plu- 
sieurs meurtres, et l'hypothèse délirante qu'il serait l'in- 
carnation de Georges-Antoine Brassart destiné à trou- 
ver le traître qui l’a fait enfermer. Au bout de quelques 
pages, le récit s'arrête sur la vision 3. 


des anciens, 


Ils refusent d’obéir aux ainés, 


Ils se préparent pour 
l'apocalypse. 
Rejoignez leurs rangs ! 


GUIDE DU SABBAT 
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La Mascarade 3°" édition 


Ils ne respectent pas les lois 


Disponible fin mars 


Le retour du tueur 


C'est vers la fin de la nuit, peu 
avant l'aube, que les personnages 
peuvent tomber sur Robert Antczak 
alors qu'il rejoint son appartement 
après des heures passées à se dissi- 
muler pour échapper à la police. 
Depuis deux nuits, il n’a pu tuer per- 
sonne pour satisfaire Brassart et il se 
trouve dans un état de nervosité 
extrême lorsqu'il monte l'escalier 
menant à son domicile. S'ils l’atten- 
dent chez lui, Antczak tentera de les 
attaquer, brandissant deux seringues 
attachées l'une à l’autre, sans pou- 
voir leur faire grand mal. S'ils le 
retrouvent à l'extérieur, il tentera de 
s'enfuir sans même les attaquer. 
Totalement fou, Antczak est incapable 
de tenir un discours cohérent ou de 
fournir une explication à ses actes. Il 
se contente d'agir comme il a le sou- 
venir inconscient qu'animait Brassart 
à la fin de sa vie : pourchasser, tuer, 
se nourrir, se cacher. 

Personnage pathétique, Robert 
Antczak apparaît définitivement plus 
comme une victime que comme le 
meurtrier tant recherché. Pour le 
vampire hanté lui aussi par Brassart, 
il peut également apparaître comme 
un “compagnon d'infortune” ou 
comme un mauvais présage (la folie 
est-elle inéluctable pour lui aussi ?). 
Se débarrasser de cette pauvre créa- 
ture à bout de force sera très facile, 
mais ne résoudrait sans doute pas 
grand-chose. Les meurtres s'arrête- 
ront et la Mascarade sera préservée, 
mais jusqu'à quand ? Combien de 
temps faudra-t-il avant que Brassart 
ne recommence à contacter un autre 
mortel réceptif, ou que leur ami se 
mette à avoir lui aussi un comporte- 
ment erratique ? La vie ou la mort 
d’Antczak repose désormais entre 
leurs mains, et les notions de pitié, 
de mépris, de culpabilité ou de 
dégoût pèseront certainement beau- 
coup dans la balance. S'ils décident 
de le laisser en vie et de le livrer au Prince, ils devront 
l'emmener avec eux, car il est dès lors bien trop tard 
pour se rendre au Louvre. S'ils choisissent de le tuer, le 
personnage hanté par Brassart doit faire un jet 
d'Humanité (pour peu qu’elle soit encore supérieure à 
6) ou perdre un point. À ce moment de l'aventure, pas- 
sez à l'encadré de la 4?" vision. 


L'enquête sur Brassart 


IL est probable que, bien avant cette vision, qui est 

de loin la plus claire et la plus à même d'expliquer la 
vague de meurtres qui sévit actuellement non loin du 
refuge des personnages, ces derniers auront compris 
que les visions dont souffre l’un d'eux ont probable- 
ment quelque chose à voir avec la situation et se seront 
donc renseignés sur Georges-Antoine Brassart, ce 
vampire qui semble au centre de tous les événements 
décrits. Le problème est que, du fait de sa courte vie et 
de son clan, Brassart n’a guère marqué les consciences 
de ses congénères. 
Les seuls susceptibles de les renseigner sont donc 
Thibaut Larcher, le Primogène Brujah, 
dont tout le monde en ville connaît le 
rôle important qu'il a joué durant la 
Révolution, et les Nosferatus. 

- Évidemment Larcher, qui connaît 
fort bien le destin de Brassart, mentira 
effrontément sur le sort de ce dernier. 
Pour lui, il s'agissait d'un combattant 
exceptionnel qui a été lâchement tué 
dans une embuscade tendue par un 
noble Ventrue qu'il avait acculé à la 
ruine. Fort heureusement, sa mort a 
été vengée puisque le Ventrue fautif 
ainsi que tous les siens ont été exécu- 
tés quelques semaines plus tard. | 
confirmera qu’il a découvert à l'époque 
une conspiration d’Anarchs et de 
membres du Sabbat qui voulaient exé- 
cuter le Prince et faire de Paris la capi- 
tale du Sabbat, mais affirmera que 
Brassart n’en faisait pas partie et qu'au 
contraire il l’a aidé à la démanteler. 

- Pour les Nosferatus, l'histoire 
est plus ambiguë. Brassart aurait effec- 
tivement été un révolutionnaire pro- 
metteur, présent dès les premières 
heures auprès de Villon qui, comme 
chacun sait, est le véritable instigateur 
de la Révolution. Puis, suite à un revi- 
rement incompréhensible, il aurait par- 
ticipé à une conspiration avec des 
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Ventrues de France et d'Angleterre désireuse de vendre 
la ville à Mithras, alors Prince de Londres. Pourchassé, 
il a échappé aux hommes de François Villon et a dispa- 
ru. On n’a plus jamais entendu parler de lui. 

- Vincent Maeck, qui n'était pas encore né à 
l'époque, n’a évidemment aucune connaissance du per- 
sonnage, mais peut confirmer l'existence d'une conspi- 
ration impliquant des Anarchs locaux et des Ventrues 
britanniques pour renverser le Prince. C'est Thibaut 
Larcher lui-même qui en a découvert l'existence et a 
permis à la Révolution initiée par François Villon de ne 
pas devenir une nouvelle débâcle pour la Camarilla. En 
récompense pour toute son action fidèle durant cette 
période troublée, Larcher a été nommé Primogène 
Brujah à la fin de la Révolution. 


ScÈNE 5 : LA FIN ? 


La remise de Robert Antczak ou de son corps à 
Vincent Maeck sonne pour la Camarilla la fin de cette 
histoire. La série de meurtres terminée, Villon n'aura 
plus aucun mal à faire rentrer la presse dans le rang et, 
quant à la police, elle se satisfera de classer l'affaire 


QUATRIÈME VISION 

Une rue obscure d’un beau quartier de Paris. 
Brassart est lancé à la poursuite d’un homme qui, 
déjà à bout de souffle, titube sur les pavés inégaux. 
Lorsqu'il finit par trébucher, rebondir contre le 
mur et glisser au sol, Brassart est sur lui en un ins- 
tant. L'homme pleure, geint : “ Par pitié, ne me 
tuez pas, je ne sais rien ”. Sous une volée de coups, 
il ajoute, le visage en sang : “ Je ne sais pas qui 
vous a vendu ce soir-là, j'étais juste chargé de les 
guider jusqu’à vous. C’est mon maître qui me 
l'avait demandé, mais ce n’est pas lui qui...”. Un 
coup supplémentaire, lui brisant tous les os du 
visage, achève sa phrase dans un gargouillement 
sinistre. Brassart se penche alors sur lui et lui 
déchire le cou pour boire son sang. Le personnage 
se réveille alors en sursaut, en plein jour, profon- 
dément troublé par cette vision. Il finira par 
replonger dans un sommeil agité où flottent 
diverses scènes de cet acabit, diverses agressions 
sur des mortels, des serviteurs ou des goules, avant 
de se réveiller pour de bon, plus de deux heures 
après la tombée de la nuit, en assez mauvaise 
forme (-2 à tous ses jets pour toute la nuit). Si ses 
camarades essaient de le secouer, ils s’apercevront 
que ce sommeil est en fait une véritable torpeur. 


Brassart se dirige à grands pas 
vers une demeure proche de la pri- 
son de la Bastille, serrant un pieu de 
bois dans ses mains. Pour le person- 
nage hanté par ces visions, il est évi- 
dent que Brassart est en proie à une 
grande confusion. Les pensées se 
bousculent dans sa tête dans le 
désordre le plus complet ; la seule 
semblant à peu près claire est qu’il 
est parti pour tuer le “traître”. Alors 
qu'il apercevait sa destination, 
Brassart voit soudain sa route cou- 
pée par un cavalier surgi de nulle 
part. Des ombres avoisinantes sor- 
tent une quinzaine de mortels qui se 
précipitent sur lui et, malgré toute sa 


sans suite. Au cours des mois, on déterrera périodique- 
ment l'histoire pour révéler qu'il s'agirait d’un serial 
killer qui se serait suicidé après avoir fait des aveux 
complets par écrit (un pauvre hère contraint au suicide 
par Maeck, écrivant sous la dictée les aveux qu'on lui 
commande). Puis, comme les remous à la surface d’un 
lac, l'affaire s'éteindra et Paris retrouvera son calme. 
Les personnages pourront même se laisser bercer par 
ce retour à l’ordre et espérer qu'avec la mort (ou la dis- 
parition) du médium et la fin des crimes, les visions 
S'arréteront. Bien entendu c'est un leurre et pour eux 
rien n'est encore terminé : ils devront tenter de 
convaincre Maeck de les laisser poursuivre le “fantô- 
me” de Georges-Antoine Brassart, pour libérer leur 
compagnon de son emprise avant qu’il n'y succombe à 
son tour et que tout ne recommence. 

C'est peu après leur départ du Louvre que le per- 
sonnage hanté sera frappé d'une étrange crise de cata- 
lepsie. 1! tombera au sol, dans un état qui évoque en 
tous points celui de la torpeur, et y restera pendant une 
bonne dizaine de minutes, durant lesquelles il expéri- 
mentera une nouvelle vision (voir l'encadré 5è"° vision). 


| L’Arcanum ? 


Pour la majeure partie des vampires, l'Arcanum 
n'est qu'une association assez indistincte, peuplée de 
vieux messieurs qui discutent des merveilles du monde 
occulté“enssirotant un brandy. En regard de cette 
conception assez fausse, nul ne s'est indigné qu'ils 
occupent depuis le début du XVIIIme siècle un riche 
hôtel particulier du quartier. Or, depuis leur installation, 
les dévoués occultistes se sont livrés à des activités 
bien plus répréhensibles que la simple consommation 
d'alcool fort. C'est un alchimiste, Raymond Doliveaux, 
qui installe à Paris le premier chapitre de ce qui ne 
s'appelle pas encore l’Arcanum, en 1706. Recherche de 
la pierre philosophale, transmutation de matériaux, 
géomancie, les sujets d'étude sont nombreux et, avec la 
mort de Doliveaux, s'étendent encore. Son successeur 
à la tête du Cercle Hermétique, Honorin de Sieffe, entre- 
tient la certitude que, par l'étude des créatures surnatu- 
relles dont il a pu vérifier l'existence, son groupe sera 
capable de faire transcender à l'être humain les limites 
étroites de sa chair. Lorsque le Cercle Hermétique 
devient l’Arcanum, en septembre 1784, les recherches 
sont déjà bien entamées. Un loup-garou et plusieurs 
mages sont ainsi tombés entre les mains du bon 
Docteur de Sieffe, devenu un membre éminent de la 
bonne société mortelle, qui n'hésite pas à faire usage de 
tortures dissimulées sous le vocable de “recherches 
médicales” pour tenter de comprendre leur nature. 
Pourtant il sait qu'un spécimen de vampire lui serait 
d’une aide précieuse. C'est ainsi qu'il va se lier avec 
Larcher, qui lui propose en 1789, en pleine tourmente 
révolutionnaire, de lui fournir un vampire vivant pour 
ses études. Georges-Antoine Brassart tombe alors 
entre leurs mains et va passer de longs mois, enfermé 
dans l’une des nombreuses pièces du sous-sol, à subir 
une alternance de phases de torpeur et de tortures qui 
vont achever sa santé mentale déjà déficiente. Peu 
après la Révolution, de Sieffe est accusé de complicité 
avec la noblesse et exécuté parmi tant d’autres au cours 
de la Terreur. Sa propriété est réquisitionnée et ses 
nombreux ouvrages occultes dispersés entre divers 
comités qui finiront de les égarer. Encore enfermé dans 
son sous-sol dérobé, Brassart sombre alors pour de 
bon en torpeur. 

Il faudra attendre 1897 et la mort sans héritier du 
possesseur du bâtiment pour que l’Arcanum puisse 
s’en rendre acquéreur, espérant principalement retrou- 
ver les ouvrages de de Sieffe. Mais tout a disparu alors 
et pour l’Arcanum, qui a subi de profonds change- 
ments, s'ouvre une ère d'étude plus calmes ne nécessi- 
tant aucune expérience contestable. Au fil des années, 
un certain respect mutuel vient même à s'établir avec la 
population vampirique de la ville qui considère d’un bon 
œil la présence de ces vieillards fort érudits, ces der- 
niers semblant reconnaître leur existence sans pourtant 


CINQUIÈME VISION 


résistance, parviennent à le jeter au 
sol et à l'y maintenir jusqu’à ce que, 
d’une calèche stationnée non loin, ne 
sortent un mortel et un vampire que 
tant Brassart que le personnage 
connaissent bien : Thibaut Larcher. 
“Allez-y ”, intime le mortel, et deux 
des agresseurs entreprennent alors 
de planter le propre pieu de Brassart 
dans son cœur avec une masse. Alors 
que la torpeur l’engourdit peu à peu 
et que son hurlement s'éteint, il peut 
entendre le mortel remercier Larcher 
. “ Ce n’est rien ”, lui répond le 
Brujah, “ Je pense que l’Arcanum 
tient avec lui un beau sujet d'étude, 
qui devrait vous en apprendre beau- 
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coup sur notre race. Mais n'oubliez 
cependant pas ce que vous m'avez 
promis ”. “ Vous avez ma parole, 
reprend le mortel, il ne sortira jamais 
de notre propriété ”. Puis un voile 
noir s’abat sur les yeux de Brassart. 
Pour le personnage accablé de 
visions, cette sensation est particu- 
lièrement traumatisante car il a l’im- 
pression que c’est lui-même à qui 
l’on vient de plonger un pieu dans le 
cœur. Un jet de Conscience/6 sera 
nécessaire pour déterminer si, se 
réveillant en sursaut, le personnage 
conserve le contrôle de ses émotions 
ou s’il tente de s’enfuir, en proie à 
une crise de frenzy. 


les craindre. La 6ème vision (en encadré) doit frapper 
le personnage avant que ceux-ci ne se dirigent vers 
l'Arcanum. 


SIXIÈME VISION 

Enfermé dans une cave humide et froide, 
Brassart sent la conscience lui revenir, alors que 
l’on ôte le pieu planté dans son cœur. L'homme qui 
l’a enlevé se tient face à lui, portant un tablier 
taché de sang. Il manipule divers instruments de 
torture dont le simple but semble être d’éprouver 
la résistance de sa victime. Après avoir brandi un 
crucifix et aspergé Brassart d’eau bénite, sans 
aucun résultat notoire, il entreprend de s'attaquer à 
son corps à l’aide d’une torche enflammée. Alors 
que la pièce s’emplit des hurlements du vampire et 
de l'odeur âcre de la charogne brûlée, son ravis- 
seur semble se réjouir des souffrances occasion- 
nées et note fébrilement quelques lignes dans un 
petit carnet. Puis, après quelques nouvelles appli- 
cations de la torche, il plante à nouveau le pieu 
dans le cœur de Brassart, qui retombe dans l’in- 
conscience. 


ScÈNE 1 : 
CONFRONTER LES “SORCIERS” 


Armés de cette simple vision, les personnages 
seront sans doute persuadés de la cruauté et de la noci- 
vité d'une organisation comme l'Arcanum. La façon 
dont ils prendront contact avec elle risque fort d'en être 
affectée. Pourtant, en se renseignant un peu, ils peu- 
vent entendre d’autres sons de cloche concernant cette 
vénérable organisation qui apparaît respectée par 
François Villon, proche des Ventrues comme des 
Tremeres, et prompte à engager le dialogue avec les 
Nosferatus sans se soucier de leur apparence. Se 
rendre à leur propriété est un jeu d'enfant, que de nom- 
breux vampires érudits entreprennent fréquemment, 
ces mortels possédant l’une des bibliothèques d'incu- 
nables et d'ouvrages occultes parmi les plus riches de 
la capitale. Obtenir un rendez-vous avec l’un des res- 
ponsables de la chapelle sera plus difficile, mais pas 
impossible si les personnages se montrent civils et font 
preuve de subtilité. 


ScÈNE 2 : 
LE RESPONSABLE DE L'ORDRE 


C'est finalement Pierre Moinier, 
l'actuel Grand Maître de la chapelle 
parisienne, qui reçoit les personnages. 
Vieil homme au regard perçant d'envi- 
ron soixante-dix ans, Molnier est par- 
faitement au courant de l’existence des 
vampires et ne les craint nullement. 
Pourtant, si ses derniers décident de 
respecter la Mascarade à tout prix en 
ne révélant rien de leur condition, il 
respectera leur choix et ne fera aucune 
allusion directe. 1! s'agit dès lors pour 
les vampires de convaincre Molnier de 
leur céder le corps de Brassart qui est 
en leur possession, le seul problème 
étant que le maître lui-même ignore 
tout d'une telle présence. Disparus 
avec de Sieffe, les travaux concernant 
Brassart ont été totalement oubliés, 
tout comme la localisation du corps. 
Après une longue discussion (l'occa- 
sion pour les joueurs de tester la sub- 
tilité de leur roleplay), Molnier finira 
par les conduire à la bibliothèque où 
repose, dans des coffres, une quantité 
astronomique de documents divers 
datant de plus de deux cents ans. Il ne 
leur reste plus qu'à chercher. De nom- 
breux jets de Perception+investigation 
seront sans doute nécessaires avant 
que les personnages ne mettent la 


main sur un ancien plan du bâtiment, datant de 1754. Y 
figure un véritable réseau de caves supplémentaires, 
muré par les révolutionnaires qui s'emparèrent du bâti- 
ment en 1791. Dans l’une d'elles gît Brassard, il ne 
reste plus qu’à creuser. 


SCcÈNE 3 : LA CAVE 


Promptement abattu, le mur de la cave libère une 
odeur méphitique qui frappe de plein fouet tous les 
membres de l'Arcanum qui accompagnent les person- 
nages. Après un temps d’acclimatation et des 
recherches dans une série de petites pièces intercon- 
nectées, ils finissent par trouver une véritable salle de 
torture bourrée d'instruments peu recommandables. 
Un grand cercueil rongé par les rats au milieu de la 
pièce s'ouvre sur un corps décharné au regard aveugle, 
une momie dont les crocs saillent sous la lèvre supé- 
rieure, qui a le corps transpercé d’un grand pieu de bois 
: Georges-Antoine Brassart. Son élimination ne devrait 
guère poser de problèmes et serait, pour lui comme 
pour ses victimes, une véritable libération. Les 
membres de l’Arcanum, trop secoués par cette macabre 
découverte concernant leur passé, ne tenteront pas 
d’entraver les décisions des personnages à propos du 
cadavre. 

Brûlé, décapité ou exposé au jour, le corps de 
Brassart se décomposera en quelques minutes, ne lais- 
sant plus rien de celui qui est à l'origine de l’une des 
plus grandes épidémies de meurtres de la capitale. 


Cette fois-ci, tout est bien fini et les personnages 
vont sans doute pouvoir reprendre leur vie habituelle 
même si la police reste, pour quelque temps encore, un 
peu plus présente. Pourtant, par le biais des visions de 
Brassart, ils ont appris quelques informations impor- 
tantes concernant les actes de vampires importants de 
la ville. Vont-ils s'en servir pour faire chanter Larcher, 
qui ne doit son statut qu’à la trahison et la duplicité ? 
Vont-ils profiter de l'implication de l'Arcanum pour 
obtenir des faveurs de leur part ou intriguer pour faire 
disparaître la “secte” ? De nombreuses possibilités 
s'ouvrent pour ceux qui sauront les saisir. À eux de 
jouer. 


Les Conspirateurs 


Les identités des conspirateurs incarnés par les 
joueurs sont volontairement laissées floues, afin de ne 
pas leur donner l'impression qu'ils peuvent contrôler le 
passé. Seuls quelques prénoms - Nicolas, Enguerrand, 
Étienne, Pierre. les définissent, Brassart lui-même 
n'ayant plus d'eux que des souvenirs épars. 


Georges-Antoine Brassart 


Aucun pronostic n'est donné pour Brassart, son 
corps étant bien trop faible pour le porter, et son esprit 
se limitant pour l'instant à envoyer des impulsions 
mentales à quelques victimes comme Robert Antczak 
ou le personnage visé. 

Historique - Fils cadet d’un petit marchand d'étoffe 
parisien, Georges-Antoine Brassart se retrouve vite aux 
prises avec les mœurs difficiles de la capitale. || a quin- 
ze ans à peine lorsque son père meurt criblé de dettes 
et malade. |! prend alors fait et cause pour les pauvres 
et les illettrés, dont il entreprend de défendre les inté- 
rêts. Soldant des dettes par des accords passés avec 
d'autres marchands, trouvant du travail, il devient vite 


Ils sont les maîtres 
de la parole, 
Les Toreadors et leur 
soif d’art, 
Les Brujahs décadents, 
Les usurpateurs Tremeres. 


TRIPTYQUE SANGLANT 2 
Un sourcebook pour 


Vampire : L'Âge des Ténèbres 


Disponible 


DXP n°1 - MARS 2000 


Scénario 


une figure populaire parmi les déshérités de la capitale. 
Sa réputation croissante attire Guillaume Belfont, un 
jeune Brujah idéaliste, qui, après de longues conversa- 
tions, en fait son infant. Persistant dans sa non-vie à 
défendre les idéaux qui lui ont été chers durant ses 
jours mortels, Georges-Antoine fait partie des premiers 
vampires à s'être prononcé en faveur d'une Révolution, 
et c'est à ce titre qu'il participe aux négociations entre- | 
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prises avec le Prince quant à l’avenir de la ville. 
Découvrant que Villon ne leur céderait que les miettes 
du pouvoir, il rejoint une conspiration dont le but avoué 
est de se débarrasser du Prince. C'est là que, trahi par 
son ancien ami de révolution Thibaut Larcher, il sera 
pris au piège par les troupes de Villon et devra s'enfuir. 
Il passera ses dernières semaines de vie à tenter de 
déterminer qui est à l’origine de l'échec du complot, et 
finira par se rendre compte qu'il s'agit de la seule per- 
sonne qu’il se refusait à soupçonner. C'est alors qu'il 
s'apprêtait à se venger qu'il est tombé sur une embus- 
cade de l’Arcanum. 

Image - Aujourd’hui, le vampire qui gît dans la 
cave de l'Arcanum n'est qu'une momie décharnée. 
Incapable de se mouvoir, quand bien même on lui enlè- 
verait le pieu qu'il a dans le cœur, Brassart n’a plus que 
sa peau, tendue à l'extrême sur des os saillants. Ses 
cheveux sont presque tous tombés et il est devenu 
aveugle à force de ne contempler que l'obscurité. 

Roleplaying - La seule action dont Brassart est 
capable, c'est de se projeter dans le cerveau de per- 
sonnes “réactives”. S'il devait survivre à ce scénario et 
retrouver sa liberté, il ne recouvrerait pas pour autant 
sa santé mentale et ne serait qu'une épave incapable de 
parler, errant à la périphérie de la ville et tuant périodi- 
quement ce qui lui est nécessaire pour sa survie. 


Robert Antezak 


Nature : Visionnaire 

Comportement : Chercheur 

Age : 42 ans 

Physique : Force 2, Dextérité 2, Endurance 2 

Social : Charisme 3, Manipulation 2, Apparence 2 

Mental : Perception 3, Intelligence 4, Astuce 3 

Talents : Vigilance 2, Bagarre 2, Empathie 4, 
Subterfuge 2 

Compétences : Conduite 2, Discrétion 3, Mêlée 2 

Connaissances : Occultisme 4, Médecine 2, 
Finance 2 

Volonté 5 

Historique - Antczak a des visions depuis sa plus 
tendre enfance, depuis que, à sept ans, il a aperçu son 
grand-père tout juste décédé dans le salon de la mai- 
son familiale. Après l'avoir révélé à ses parents, il se 
retrouve suivi par un psychiatre puis, après d’autres 
visions du même type, placé dans un centre pour 
enfants perturbés où la situation ne cesse de s’aggra- 
ver, Robert recevant des messages de tous les “fan- 
tômes” des environs. Il ressort pourtant à treize ans et 
rejoint le monde normal, sans pour autant cesser d’en- 
tretenir un contact permanent avec des entités d'outre- 
tombe avec qui il tente d’avoir des relations de confian- 
ce et de respect. Cela fonctionne puisque, à peine 
majeur, Robert devient l’un des médiums en vue de 
Paris, celui grâce auquel les séances de spiritisme les 
plus ardues fonctionnent. Mais cette continuelle proxi- 
mité des morts finit par peser sur Antczak qui s'avère 
incapable de mener une vie sociale ordinaire. De plus 
en plus reclus et solitaire, il commence à manifester 
des stigmates de ses contacts avec l'au-delà. I! lui fau- 
dra près de dix ans pour être à même de reprendre ses 
activités et de redevenir un médium en vue. C'est ce 
moment-là qu'a choisi Brassart pour hanter sa psyché 
ultrasensible. 

Roleplaying - Pour perturbé qu'il soit, Antczak 
n'en a pas moins des bouffées de lucidité. Tour à tour 
persuadé d'être Brassart lui-même, son serviteur ou sa 
victime, il oscille entre des phases de catatonie terrifiée 
et d'action brutale. Mais il n'y a guère grand-chose à en 
tirer, son cas relevant définitivement de la psychiatrie. 


ESA RSREE SERRE EEE 
AVERTISSEMENT 


Tous les renseignements fournis concernant les per- 
sonnages importants ont été puisés dans les suppléments 
officiels en anglais de White Wolf, ou dans les scénarios 
français approuvés par l'éditeur américain. 
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JOUEURS ET MAÎTRES DE JEU 


Aide de Jeu pour L5A 


Les fortunes 
de Rokugan 


La religion joue un rôle capital dans l’univers de la Légende des Cinq Anneaux. Nous vous 
proposons ici notre première aide de jeu d’une série pour L5A. Elle est consacrée aux fortunes 
de Rokugan, à sa théologie, à l’organisation de ses cultes, et à leur influence dans le quotidien. 


LE MYTHE 
DES FORTUNES 


Le récit fondateur 

La religion des Fortunes fait non 
seulement partie intégrante de la vie de 
tout un chacun sur Rokugan, mais enco- 
re est-elle au fondement même de 
l'Empire d’Emeraude. Toute l’organi- 
sation politique et sociale de Rokugan 
découle directement de l’intervention 
des Fortunes dans le monde terrestre il 
y a quelques milliers d'années. La reli- 
gion des Fortunes est, historiquement, 
la première à s’être implantée sur 
Rokugan, l’étude du Tao n’apparaissant 
que plus tard avec l’avènement de 
Shinsei. Les traditions attachées au 
culte des Fortunes sont longtemps 
demeurées orales. Un recueil Phénix, le 
Kojiki, apparu il y a environ deux 
siècles, est venu structurer la cosmogo- 
nie en posant les fondements écrits de la 
religion telle qu’elle est aujourd’hui 
pratiquée dans tout l’Empire. C’est sur 
cet ouvrage que nous nous appuierons 
dans le cadre de cet article. 


Fortune ? 

La première question qui nous 
vient à l’esprit est “ que sont exacte- 
ment les Fortunes ? ”. Le simple terme 
de “ dieux ” semble en effet trop res- 
treint pour les définir. Une Fortune est, 
d’une manière générale, toute chose 
digne de vénération. Bien qu'il s'agisse 
pour Rokugan principalement de 
concepts liés à la nature (Fortunes du 
soleil, des eaux ou des vents), des 
choses plus conceptuelles sont égale- 
ment jugées dignes de vénération 
(Fortunes de la beauté, de la force ou de 
la joie). Les Fortunes se décomposent 
en deux groupes distincts, les Ama-tsu- 
kami ou Fortunes célestes, et les Kuni- 
tsu-kami ou Fortunes terrestres. Les 
premières sont des êtres extrêmement 
conceptuels dont l’objectif principal est 
de maintenir la pureté céleste dans un 
état de perfection. Elles ne sont pas 
vénérées par les habitants de Rokugan 
car trop distantes de leurs préoccupa- 
tions quotidiennes. Les Kuni-tsu-kami 
sont les Fortunes qui baignent la vie de 
tous, sous l’autorité suprême 
d’Amaterasu, Fortune du soleil. Leur 
préoccupation est de faire descendre sur 
terre un peu de la puissance d’en haut 
afin d'améliorer la vie de ses habitants. 


La création du monde 
La seconde étape de notre compré- 
hension de la religion des Fortunes 
passe par le récit de la création du 
monde. Si l’épisode de l’engendrement 
des huit kamis par Amaterasu et de leur 
chute sur terre après que Hantei les ait 
délivrés des entrailles de leur père 
Onnotangu, est bien connu de tous, 
qu’en est-il de ce qui précéda ? Tout 
semble partir d’une Fortune suprême, 
inconnue de tous sauf des plus grands 
sages, Ame-no-minaka-nushi. Elle 
représente le centre de tout, inerte, 
autour duquel tout s'organise. À ses 
côtés apparurent Taka-mi-musubi et 


Kami-musubi. Elles personnifient 
l’élan qui créa l’univers autour de son 
centre. 


Izanagi et Izanami 

Afin de donner corps à la terre, un 
couple fut créé par l'élan créateur, 
Izanagi (littéralement la Fortune 
homme qui invite) et Izanami (littérale- 
ment la Fortune femme qui invite). Les 
Fortunes célestes leur confièrent une 
lance ornée de joyaux. Izanagi et 
Izanami se placèrent alors sur le pont 
flottant du ciel, plongèrent la lance dans 
la plaine océane bleue et remuèrent 
l’eau. Les gouttes qui tombèrent de la 
pointe de la lance, en se coagulant, for- 
mèrent la première terre, l’île sacrée 
d’Onogoro, dont l'emplacement reste 
aujourd’hui encore un mystère. Puis 
Izanagi et Izanami descendirent sur 
Onogoro, s’unirent charnellement et 
donnèrent ainsi naissance à Rokugan. 
Une fois cette tâche accomplie, les deux 
Fortunes s’unirent à nouveau et engen- 
drèrent de nombreuses Fortunes qui à 
leur tour se multiplièrent. De l'œil 
gauche d’Inzanagi naquit Amaterasu, 
grande Fortune du soleil, et de son œil 
droit Onnotangu, grande Fortune de la 
lune. Le reste de l’histoire est connu de 
tous et nous ne reviendrons pas dessus. 
Aujourd’hui le couple originel, Izanagi 
et Izanami, n’est curieusement prati- 
quement pas vénéré sur Rokugan. Un 
lieu leur est cependant consacré. Sur le 
bord de mer aux alentours d’Otosan 
Uchi, deux rochers se font face, sem- 
blant issus de l’éclatement d'un seul. 
Les habitants de Rokugan veulent y 
voir une représentation du couple et, 
afin de matérialiser leur union, une 
énorme corde tressée relie les deux 
blocs. Au sommet de chacun d’entre 
eux on trouve les deux seuls sanctuaires 
dédiés à Izanagi et à Izanami. 

Une des grandes questions qui 
agita les théologiens de Rokugan est 
l'absence totale de référence à la créa- 
tion de la race humaine dans le Kojiki. 
Après des années de réflexion, le 
conseil des maîtres élémentaires du 
clan Phénix a statué que les hommes 
devaient certainement être des 
Fortunes, issues de l’union successives 
de centaines de Fortunes, la puissance 
céleste se diluant au fil des générations. 
Cette théorie, qui fait de toute personne 
une héritière directe des Fortunes, ne 
fait pas l’unanimité parmi la classe diri- 
geante et reste officieuse. 


LE CLERGÉ ET 
LES SANCTUAIRES 


Un cuite au quotidien 

Le clergé des Fortunes n’est pas 
aussi bien structuré que ne l’est, par 
exemple, celui du Tao de Shinsei. Prier 
les Fortunes doit rester un acte simple et 
naturel, à l’image même de cette reli- 
gion. Rokugan regorge de petits sanc- 
tuaires, dans les bois, au bord de l’eau, 
dans les rizières ou plus généralement 
dans les foyers, chaque maison réser- 
vant un culte spécial à tous les ancêtres 


de la famille. Tous ces sanctuaires sont 
entretenus par les fidèles qui les visitent 
et, occasionnellement par les prêtres iti- 
nérants de passage. Aucun clergé fixe 
n’y est attaché. Dans chaque village de 
Rokugan la venue d’un prêtre itinérant 
est d’ailleurs un grand événement car 
elle permet aux villageois de bénéficier 
de cérémonies plus complètes le temps 
de sa présence. Ces prêtres ont une véri- 
table fonction sociale dans l’Empire, 
maintenant la cohésion spirituelle de la 
nation. Ils peuvent être des shugenjas 
de noble naissance ou de simples sages, 
ou encore des moines du Tao qui sont 
eux aussi compétents dans la voie des 
Fortunes. 


L'administration 
des fortunes 

Parallèlement à cette religion des 
campagnes, l’administration impériale 
décida il y a déjà plusieurs siècles, 
d’exercer une certaine autorité sur les 
pratiques religieuses dans Rokugan. Le 
pouvoir de l'Empereur découlant direc- 
tement de sa filiation avec Amaterasu, il 
lui apparut rapidement stratégique de 
contrôler la manière dont le message 
religieux était relayé auprès du com- 
mun des mortels. De même l'Empereur 
souhaitait ardemment contrebalancer le 
pouvoir spirituel très important 
qu’exerçait, et qu’exerce toujours, le 
conseil des cinq maîtres élémentaires 


du clan Phénix. Ne pouvant créer une 
institution magiquement plus puissante 
que ce dernier, il résolut d’établir une 
autorité administrative. C’est ainsi que 
naquit le Ministère aux Affaires des 
Fortunes. Son rôle essentiel est de clas- 
ser Fortunes et sanctuaires selon leur 
importance. De ce classement dépen- 
dent largement la quantité et la qualité 
des offrandes que la cour impériale 
enverra à un lieu saint. La direction de 
ce ministère est traditionnellement 
confiée à une des plus importantes per- 
sonnalités du clan impérial Ottomo, 
chargé de former un collège d’experts 
qui l’assistera dans sa tâche. Il est éga- 
lement de tradition de nommer un 
représentant shugenja de chaque grand 
clan à ce collège. 


Les grands” 
sanctuaires 

Pour la caste samouraï, le culte des 
Fortunes se déroule essentiellement 
dans les grands sanctuaires présents 
dans chaque centre civilisé important 
sur Rokugan. Chaque ville, chaque châ- 
teau se doit de posséder plusieurs sanc- 
tuaires dédiés aux Fortunes majeures et 
aux esprits locaux. S’ils sont d’une 
taille suffisante, ils peuvent être réper- 
toriés par le Ministère aux Affaires des 
Fortunes et bénéficier ainsi des retom- 
bées de la générosité impériale. Le plus 
important sanctuaire de l’Empire 
d’Emeraude est celui d’Ise, localisé aux 
abords de la capitale Otosan Uchi. Il est 
consacré à Amaterasu. Sanctuaire pro- 
tecteur de la dynastie Hantei, nulle per- 
sonne, pas même le prince héritier, ne 
peut s’y rendre sans l’autorisation de 
l'Empereur lui-même. Au cours de 
chaque règne, une princesse impériale y 
est envoyée au service de la Fortune du 
soleil. Le sanctuaire d’Ise abrite notam- 
ment le fameux miroir d’Amaterasu, 
symbole de la puissance des Hantei et 
qui leur rappelle leurs liens directs avec 
le soleil. 

Le second sanctuaire en importan- 
ce est celui de Kamo. Il est consacré 
aux sept fortunes majeures. Tous les 
ans, au quatrième mois, Kamo est le 
théâtre de grandes cérémonies reli- 
gieuses. Un magnifique cortège de mes- 
sagers impériaux, dont le prince héri- 
tier, part du palais d’Otosan Uchi pour 
rejoindre Kamo. L'Empereur assiste en 
personne au départ des équipages. La 
magnificence du spectacle est telle que 
le festival de Kamo constitue l’un des 
événements les plus prisés par la 
noblesse de Rokugan. Y participer est 
un immense honneur. 

Par ailleurs, chaque grand clan 
possède dans sa capitale respective un 
sanctuaire d’importance dédié aux 
Fortunes majeures ainsi qu'aux glo- 
rieux ancêtres des familles du clan. Les 
deux plus imposants sont ceux des 
Grues et des Lions. 


L'Empereur va passer ! 

D'une manière générale, 
l'Empereur ne se déplace pratiquement 
jamais lui-même aux festivals des diffé- 
rents sanctuaires. Cependant il arrive 
qu’il le fasse ; c’est alors un très grand 


événement qui se prépare au moins un an à 
l’avance. Un comité est désigné afin de 
déterminer la meilleure date astrologique 
pour ce voyage, d’organiser les célébra- 
tions rituelles préliminaires censées assu- 
rer la réussite du pèlerinage, de réparer le 
sanctuaire, de constituer l’équipage de 
l'Empereur et surtout de rechercher des 
précédents qui seraient d’une grande aide à 
l'organisation. 


LES RITES 


Les offrandes 
Le rite typique pour vénérer une 
Fortune consiste en des prières assorties 
d’offrandes diverses, généralement du riz, 
du saké ou des tissus. Les fidèles désirant 
marquer un peu plus leur dévotion peuvent 
aller jusqu’à offrir des instruments de 
musiques ou des objets précieux en métal, 
des armes par exemple. Quel que soit le 
rite cependant, il existe un pré-requis tota- 
lement indispensable au bon déroulement 
des opérations, les fidèles présents doivent 
être purs de toute souillure. C’est pourquoi 
en préalable à toute cérémonie d’impor- 
tance on trouve toujours au moins une 

journée complète de purification. 


Le calendrier 
des samourais 
La caste samouraï vit toute l’année au 
rythme d’un calendrier rituel très précis, 
établit par le Ministère aux Affaires des 
Fortunes. En voici les temps forts : 
+ 2% mois : Célébration des prières pour 
l’année 
Elle marque le début de l’année agri- 
cole. Tous les sanctuaires répertoriés par le 
Ministère aux Affaires des Fortunes doi- 
vent recevoir leurs offrandes. 
+ 6% et 12°% mois : Repas d’Amaterasu 


L'Empereur donne un repas privé 
pour Amaterasu. Il sert la Fortune en res- 
pectant pour lui-même de nombreux inter- 
dits alimentaires. La dernière nuit de l’an- 
née donne lieu à un grand exorcisme. Des 
hommes de la garde se déguisent en 
démons et les shugenjas du palais mettent 
en scène une grande cérémonie de purifi- 
cation. Le tout est assorti de nombreuses 
manifestations de liesse. 

+ 11è% mois : Gustation des prémices 

L'Empereur donne un repas pour 
Amaterasu à base de riz nouveau et de 
saké fait avec du riz nouveau. Durant le 
repas, les samouraïs de la cour participent 
ou assistent à des pièces de nô. Le lende- 
main, l'Empereur donne le banquet de 
l’Ivresse. Il s’agit d’une véritable orgie 
durant laquelle les samouraïs perdent leur 
rigidité coutumière et se laissent complète- 
ment aller. Cette manifestation donne lieu 
à des incidents réguliers. 


LES FORTUNES 


MAJEURES 


Vous trouverez ci-dessous la liste des 
Fortunes majeures, appelées Shichi 
Fukujin, vénérées sur Rokugan. Pour cha- 
cune d’entre elles nous avons précisé en 
quelques mots sa fonction, ses rites parti- 
culiers associés ainsi que les effets de ses 
invocations. Les effets sont bien évidem- 
ment indicatifs et ne servent qu’à donner 
une idée générale aux MJ. Une Fortune ne 
réagit pas deux fois de la même manière. 

Pour invoquer une Fortune, il suffit de 


tenter un jet associant l’an- 
neau de la Fortune et le rang 
d’école de magie du fidèle 
s’il s’agit d’un shugenja. 
Cependant n'importe quel 
samouraï peut demander 
l’aide d’une Fortune, c’est 
simplement plus compliqué 
pour un bushi qui ne peut 
utiliser que son niveau d’an- 
neau et sa compétence 
méditation. LeTN de base 
est de 20 pour un shugenja, 
et de 30 pour un samouraï 
avec la possibilité de faire 
plusieurs augmentations. Il 
vaut mieux que le MJ fasse 
le jet en secret et que le joueur se rende 
compte par lui-même de l’intervention de 
la Fortune dans le cours de sa vie. 


Benten 

Anneau : air 

Offrandes particulières : maquilla- 
ge, instrument de musique, accessoires 
d’habillement 

Sphère : C’est la Fortune de l’amour, 
de l’éloquence et des arts. Elle est la pro- 
tectrice des geishas, des danseurs et des 
musiciens. Benten est représentée sous les 
traits d’une très belle jeune femme à huit 
bras, chevauchant un dragon tout en jouant 
d’un instrument à corde. 

Interventions : 

# Augmentations Effets possibles 

0 Permet d’attirer l'attention d’un 
être aimé ou d’une audience (cela peut rap- 
porter de la gloire dans certaines circons- 
tances) 

1 Donne de l'assurance avant une 
tentative de séduction ou une représenta- 
tion artistique = | augmentation gratuite 
sur le jet concerné 

2 Embellit considérablement l’appa- 
rence = | augmentation gratuite sur tous 
les jets concernés jusqu’au lendemain à 


l'aube 


Bishamon 

Anneau : terre 

Offrandes particulières : armes, 
outils 

Sphère : Bishamon est la Fortune de 
la guerre et de la force. Il protège égale- 
ment contre les démons et les maladies, et 
garde les quatre points cardinaux. 
Bishamon est représenté en armure inté- 
grale, debout sur un amoncellement de 
cadavres de démons, une lance à la main. 

Interventions : 

# Augmentations Effets possibles 

0 Donne de bons présages avant une 
bataille = -1 dé de blessures au premier 
round de la bataille 

1 La gloire a choisi votre camp = 1 
opportunité héroïque utilisable à tout 
moment au cours de la bataille 

2 Inspiré par Bishamon = +1 dé lancé 
et gardé pendant toute la bataille aux jets 
de détermination  (eau+compétence 
bataille) 


Daikoku 


Anneau : terre 

Offrandes particulières : 
bijoux, outils 

Sphère : C’est la Fortune de la riches- 
se et le protecteur des fermiers. Il a l’appa- 
rence d’un homme gros et prospère assis 
sur deux sacs de riz, avec un sac de joyaux 
sur l’épaule. Il possède un maillet magique 
qui permet de réaliser tous les souhaits. 
Son animal familier est le rat. La Fortune 
Ebisu est son fils. 


argent, 
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Interventions : 

# Augmentations Effets possibles 

0 Un peu de riz pour combler la faim 
= vous trouvez un petit sac de riz sur votre 
chemin avant la fin du jour 

1 Vous avez l'opportunité de faire 
une bonne affaire = un marchand vous 
vend une marchandise de très grande 
valeur au 1/3 de sa valeur car il en ignore 
le prix 

2 Faîtes un vœu = vous avez l’oppor- 
tunité de voir un vœu mineur exhaussé 
avant la fin du jour 


Ebisu 


Anneau : eau 

Offrandes particulières : produits de 
la mer, outils de marin 

Sphère : Ebisu est la Fortune du tra- 
vail et plus particulièrement de la pêche. 
Daikoku, son père, représente les richesses 
de la terre, lui les richesses de la mer. 
Toute chose trouvée sur une plage peut 
être une représentation d’Ebisu. 

Interventions : 

# Augmentations Effets possibles 

0 Soulage la fatigue = une bouffée 
d'énergie vous permet de poursuivre votre 
travail à un rythme normal jusqu’à la fin 
du jour 

1 Bonne prise = la prochaine pêche à 
laquelle vous assisterez sera exceptionnel- 
le par la quantité et la qualité des prises 

2 Trésor d’Ebisu = lors de votre pro- 
chaine balade sur une plage vous trouverez 
un coquillage précieux qui vous protégera 
d’un naufrage si vous l'avez sur vous, 
mais il tombera à l’eau durant ce naufrage 
et retournera chez Ebisu 


Fukurokujin 

Anneau : feu 

Offrandes particulières : rouleaux 
manuscrits, papier vierge, encre 

Sphère : Fukurokujin est la Fortune 
de la sagesse. Il est représenté sous les 
traits d’un vieillard d’un âge incalculable 
tenant un rouleau dans ses mains. 

Interventions : 

# Augmentations Effets possibles 

0 Votre pinceau ne sèche pas = durant 
tout le jour vous n’aurez pas besoin 
d’encre et vous écrirez par conséquent plus 
vite 

1 Assimilation rapide = vous lisez 
trois fois plus vite qu’une personne norma- 
le durant tout le jour 

2 Sagesse en toutes circonstances = 
vous pouvez étudier plus rapidement et 
dans n’importe quelle condition de bruit 
durant tout le jour 


Hotei 
Anneau : feu 
Offrandes particulières : dés ou 
autres jeux, estampes comiques, porte- 
bonheur 
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Sphère : C’est la Fortune de la joie, 
du rire et de la chance. Hotei est un très 
gros homme avec un énorme ventre, sym- 
bole de la joie, de la chance et de la géné- 
rosité. Il porte un sac de toile sur son dos 
contenant toutes sortes de choses pré- 
cieuses qui donnent de la joie (de l’argent, 
du saké, un jeu…). 

Interventions : 

# Augmentations Effets possibles 

0 Vous retrouvez le moral = si les 
choses n’allaient pas vous vous sentez 
beaucoup mieux maintenant et vous per- 
dez vos éventuels malus dus à la mélanco- 
lie 

1 Chance au jeu = si vous jouez à un 
jeu de hasard vous gagnez la première par- 
tie 

2 Porte-bonheur d’Hotei = vous trou- 
vez un porte-bonheur qui vous assure de 
gagner huit parties de jeu avant de devenir 
inefficace 


Jurojin 

Anneau : feu 

Offrandes particulières : tout objet 
ancien 

Sphère : C’est la Fortune de la longé- 
vité et de la vieillesse heureuse. Jurojin est 
systématiquement accompagné d’une grue 
et d’une tortue. Il est monté sur un cerf 
blanc. 

Interventions : 

# Augmentations Effets possibles 

0 Plus de douleurs = si vous souffrez 
de douleurs osseuses ou musculaires 
(même si vous êtes jeune), elles disparais- 
sent pour la journée 

1 Idem mais pour l’année 

2 Idem mais définitif 


AUTRES FORTUNES 


La liste ci-dessous présente succincte- 
ment de nouvelles Fortunes qui sont parmi 
les principales après celles évoquées ci- 
dessus et celles mentionnés dans les livres 
de LSR. 


Fudo Fortune du feu et de la sagesse. 
Patron de l’astrologie. Aspect : homme 
laid entouré de flammes 

Inari Fortune du riz et de la nourri- 
ture. Fortune à la fois homme et femme. 
Son messager est le renard 

Jigami Terme général désignant l’es- 
prit du fondateur d’un village ou le pre- 
mier cultivateur d’une région 

Kawa Fortune des rivières. Toutes les 
rivières ont une Fortune à elles, mais 
toutes sont sous l’autorité de Kawa 

Ko-no-Hana Fortune des fleurs 

Musubi Fortune de l’amour et du 
mariage. Il vit dans Kanzakura, son ceri- 
sier sacré 

Okuni-Nushi Fortune de la médecine 
et de la magie. Il est mort et a ressuscité à 
deux reprises ; il symbolise ainsi le cycle 
de la nature 

RyujinDragon Fortune des mers. Il 
vit à Ryugu, son palais sous la mer où il 
est servit par des hommes-poissons. 
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Prévu pour servir d’interlude 
entre deux aventures, ce scéna- 
rio relativement facile peut vite 
se transformer en un épisode 
complexe et dramatique entre 
les mains d’un meneur de jeu 
aguerri. Il peut être mis en 
scène dans le prolongement de 
n’importe quel voyage, au 
moment où les personnages 
gagnent ou s’apprêtent à quit- 
ter une cité de taille moyenne. 


“ ]l est des destinées que 
forge le sang de l’erreur ” 


Ezeck et Synna 

Deux ans environ avant l'ouverture de ce scénario, 
une Élue de Kezyr et son compagnon draconique se 
retrouvent aux abords de la capitale. Là, dans l'intimité 
d’une transe partagée, Synna confie à Ezeck qu’elle se 
sent menacée par les employés d’une petite compagnie de 
mercenaires itinérants. Mazkan, leur guide, fut pour un 
temps son compagnon et amant. Soucieux de protéger son 
Élue, Ezeck prend son envol et traque avidement les mer- 
cenaires. Lorsqu'il finit par retrouver leur trace, le dragon 
de métal n'hésite que quelques instants avant de laver par 
le sang les craintes de sa protégée. 

En provoquant la mort de simples mortels, Ezeck 
avait bravé le Premier des Interdits et provoqué la colère 
de Kezyr, son Père, qui le punit en lui imposant une forme 
humaine hideuse et torturée. Pour l'empêcher d’user de 
magie et de recouvrer sa forme originelle, Kezyr scella 
sur le visage de son fils un masque de fer forgé, atroce- 
ment ciselé et frappé de symboles repoussants. Préférant 
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Prophecy 


Le Masque de Kezyr 


la solitude à une éternité de remords, Ezeck choisit de 
quitter son Élue qui, depuis ce jour, sillonne le monde à sa 
recherche, guidée par de rares rêves tourmentés où elle 
croit entrevoir les ailes d’argent du dragon. 


L'entrée en scène 

Il est possible d’impliquer les personnages dans l’in- 
trigue en les faisant escorter Ezeck d’une ville à une autre. 
Improvisez par exemple une rixe, l’arrivée de miliciens et 
l'arrestation du “ dragon ” (devenu paria, mendiant ou 
hors-la-loi), puis son emprisonnement et sa délégation vers 
les hautes instances de la cité voisine. En qualité d’Elus, de 
voyageurs où de simples citoyens, les personnages seront 
tout naturellement pressentis pour constituer l’escorte. 

En chemin, Ezeck parlera peu et gardera secrètes sa 
nature et sa malédiction. Si l’un des personnages est Lié à 
Kezyr, il pourra effectuer un jet de 
Mental+Empathie+Dragon contre une Difficulté de 20 
pour tenter de comprendre la nature et la puissance 
d’Ezeck (accordez-lui une information par Niveau de 
Réussite). Même si le sujet est évoqué devant lui, Ezeck 
profitera de son masque pour voiler toute émotion sus- 
ceptible de le trahir. Cependant, sa seule présence risque 
de provoquer toutes sortes d'événements étranges, tels 
que des perturbations magiques lorsqu'un sortilège du 
Métal est utilisé, l'animation de petits objets métalliques, 
etc. En plus de ces menus incidents, n’hésitez pas à agré- 
menter le voyage d’autant de rebondissements et mau- 
vaises surprises que vous le jugerez nécessaire : meutes 


de loups, accidents de cheval et campements improvisés 
sont autant d'exemples. 


Étranges retrouvailles. 

Après ces quelques péripéties, provoquez une ren- 
contre entre Synna et le groupe. Depuis quelques semaines, 
les rêves partagés par les deux Élus ont permis à la voya- 
geuse de remonter peu à peu la trace de son compagnon. 
Deux ans de séparation auront suffi à la convaincre de bra- 
ver le châtiment de Kezyr, au risque de se voir à jamais pri- 
vée du Lien. Sans avoir la moindre idée de la punition 
d’Ezeck, Synna va donc tenter de retrouver son compagnon 
et de partager les tourments qu’elle a perçus en rêve. 

Pour la rencontre, l'idéal est encore de provoquer un 
barrage de voleurs ou tout autre conflit de faible envergu- 
re, de façon à mettre les personnages en confiance et de 
rapprocher la “ frêle voyageuse ” de ses nouveaux com- 
pagnons de route. Arrangez-vous pour que les person- 
nages la croient totalement étrangère à “ l'affaire Ezeck ” 
et attendez une occasion plus propice, comme un tour de 
garde par exemple, pour mettre en scène une petite dis- 
cussion entre la voyageuse et le dragon. Un personnage 
peut ouvrir un œil et redouter un complot qu’il se fera 
ensuite un devoir de démasquer… 


Quelques optiques 

Une fois le groupe constitué, vous êtes libre d’impro- 
viser toutes sortes de rebondissements qui permettront aux 
personnages de découvrir les relations qui unissent Ezeck 
et Synna. Il est possible qu’ils faussent compagnie au grou- 
pe, que la voyageuse se fasse enlever par d'anciens compa- 
gnons de Mazkan, qu’un dragon de Kezyr intervienne pour 
délivrer un avertissement ou qu’un autre, moins pacifique, 
tente de profiter de la faiblesse d’Ezeck… 

Dès que les personnages commenceront à com- 
prendre, Synna pourra leur raconter toute l’histoire et leur 
proposer de l’aider à libérer Ezeck. Seul un acte jugé par- 
ticulièrement louable par Kezyr aura en effet une chance 
d’attirer sur le dragon banni un espoir de clémence. 
Laissez donc les personnages proposer des solutions à 
Synna et, au besoin, confrontez-les à quelques situations 
susceptibles de tester la bravoure, la sagesse ou la com- 
passion d’Ezeck. 


Quand vous le jugerez bon, passez à la scène finale 
et décrivez aux personnages l'intervention personnelle de 
Kezyr qui, sous l’une de ses formes humaines, viendra à 
la rencontre du groupe et otera sous les yeux des person- 
nages le masque punitif de son descendant. 


L’'Expérience... 


Danger : 1/2 

Découverte : 3 

Magie : 2 

(Implication et Initiatives au choix) 


Personnages 


Synna 2 

Voyageuse (Statut Pisteur), Elue de Kezyr 

PHYSIQUEI 

MENTAL 3 

MANUEL 5 

SOCIAL 2 

Initiative : 3d 

Armure : 10 (cuir bardée) 

Seuils de blessure 

Blessé (01-40) : 000 

Mort (41 et +) : O 

Compétences de combat à 5 ou 6, Compétences spéciali- 
sées à 7, Faveurs de Premier et Deuxième niveau de 
Kezyr, 2 Privilèges au choix de la caste des voyageurs. 


Brigands et mercenaires 
PHYSIQUE4 

MENTAL 2 

MANUEL 3 

SOCIAL 1 

Initiative : 3d 

Armure : 8 (cuir) 

Seuils de blessure 

Blessé (01-40) : OO 

Mort (41 et +) : O 

Compétences de combat à 5 ou 6, épées larges et dagues. 
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Rejoignez le dernier bastion de résistance dans la guerre pour la réalité ! 


Les Mages ont perdu la partie, l'humanité a choisi le camp de la 
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Des règles de combat reprises de la 3ème édition de Vampire. 
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SOS Météorites 


une belle météorite, saupoudrez d’une dizaine d'hommes de main de Triade, et enfin 
agrémentez le tout d’une grande expo et d’un personnage encombrant. Servez chaud à 


vos joueurs de Feng Shui ! 


PERSONNAGES 


Wong Chao Lin 

Sorcier eunuque malveillant. 

Wong Chao Lin appartient à la secte des 
Mangeurs de Lotus et partage leur nature 
arrogante. |! voyage de son époque à travers le 
Monde Inférieur pour venir terroriser le pré- 
sent car il a appris dans de vieux parchemins 
de légendes chinoises l' existence d’un cocon 
| où Sun Fo (Arc du Ciel), héros puissant de l'an 
| —600, a enfermé un démon redoutable : Wo 

Hung Fei Mei (Horrible Pourriture Verte 
| Dévorante). En utilisant sa sorcellerie, Wong 


le localise au fond de la mer, près des côtes de 
Hong Kong. I! découvre aussi que, bien qu’ 


En — 


inaccessible à son époque car emprisonné 
sous plusieurs tonnes de pierrele cocon a 
refait surface grâce à une équipe de géologues 
dirigée par Brian Sorenson et est maintenant 
exposé au musée de l'espace. 

Il voudrait récupérer le cocon pour lier le 
démon, et utiliser ses pouvoirs pour faire 
avancer l'agenda du lotus et gagner les 
faveurs de Gao Zhang en lui démontrant sa 
puissance. Ayant ses habitudes, il ne trouve 
rien de mieux que de contrôler (p.232 pour 
l'utilisation d'influence par le Lotus) un petit 
gang de Triade pour qu'il aille braquer la 
météorite en pleine inauguration de l'exposi- 
tion, appuyé par Hon Liu. Wong attendra les 
gangsters dans son.repaire, unwentrepôt de 
Ï sdocks où les joueurs l'affronte- 

au bouquet final. 

Ÿ- Wong est petit, gros et vêtu de robes 
ÿ brodées de l'administration de 69. Il porte un 
médaillon en fer poli : lorsqu'il esquive en uti- 
lisant Blast, le médaillon fond et coule sur son 


corps pour se reformer en plaque d'armure 
antique à même de parer le coup. Quand il 
attaque avec Blast, il ouvre ses mains et, au 
bout de chaque doigt, apparaît un shuriken 
étincelant qu'il envoie vers ses cibles d'un 
geste du poignet. 

Exemple de Tirade : “ Votre stupidité n’est 
dépassée que par votre ignorance ! Si vous 
pensez que vous comptez plus qu’un vulgaire 
cloporte que j'écrase sous mon talon... ” 
Caractéristiques : Phy 5, Chi 4, (Mag10), 
Esp 8, Réf 6. 

Compétences : Commander : 13 — Info/Asie 
69 : 14 — JInfo/Asie 2000 : 3 - 
Info/Démons : 16 -— Intimidation 11 -— 
Sorcellerie : 16 — Tromperie : 10. 

Schticks : Blast (armes invoquées, flammes, 
éclair), Divination, Influence, Invocation, 
Climat. 


Hon Liu 

Démon, bras droit de Wong. 

Sous apparence humaine, il a la forme 
d’une petite écolière innocente : chaussettes et 
T-shirt blancs, jupette bleu clair et nattes. Sous 
sa forme démoniaque, il fait 2,20m de haut, a 
des cheveux serpents, le visage d’une vieille en 
décomposition, 4 bras pourvus de griffes 
monstrueuses et des ailes de chauve-souris. 

Il alternera des attaques avec ses griffes 
(Pointes Abyssales) et avec ses cheveux. Une 
victime touchée par ses cheveux (jet d'Arts 
Martiaux) se fait contaminer par un poison 
récurant (les points de dégâts restent) jusqu'à 
ce que la victime ait bu un peu du sang de Hon. 
Exemple de Tirade : “ Vous avez des impayés 
chez votre médecin ? ” 

Caractéristiques : Phy : 10 — Chi : 0 (Mag9) — 
Esp : 6 (Chat) — Réf : 7. * 
Compétences : Arts Martiaux 14, Pouvoirs de 


Créatures 16, Intimidation 14, 

Schticks : Pointes Abyssales (x3) : 17 pts de 
dégâts — Poison (x2) : 12"pts de dégâts — 
Transformation — Vol. 


Brian Sorenson 

Petit scientifique anglais (cheveux épars 
gris, lunettes et yeux globuleux). 

inquiet et obsessionnel, pour lui il est déjà 
insensé de devoir exposer la météorite au 
musée de l'espace à Tsimshatsui (un de ses 
sponsors) avant de pouvoir l’analyser. Quand 
les gangsters voudront de surcroît lui enlever 
sa trouvaille, il courra partout en s'arrachant les 
cheveux, gênant tous les combattants présents. 

Les seules informations qu'il détient 
concernent la météorite mais ce ne sera pas 
d'une grande utilité : elle vient d’une faille qui 
correspond à une strate géologique déplacée 
par mouvement tectonique en -600, et est 
faite d’un alliage inconnu. 
Exemple de Tirade : “ Mais que fait la police ! ” 
Caractéristiques : Phy : 4 — Chi : 0 — Esp : 
8(Cha4) — Réf : 4. 
Compétences Info/Géologie : 14 — 
Info/Administrations : 12. 


La Triade “Tibia de Fer” 

Ces gangsters (contrebandiers) ne sont 

plus que des marionnettes écervelées. 
Exemple de Tirade : “ Tous par terre ! Les 
mains sur la tête ! ” 
Caractéristiques : Phy 6 — Chi 0 — Esp 4 -Réf6. 
Compétences : Armes à feu 7 — Arts Martiaux 7. 
Armes : Poing (7) — Pied (8) - Revolver 
(9/2/6) — Shotgun (13/5/7). 


Wo Hung Fei Mei 
Le cocon est fait d'une pierre ferreuse 
rougeâtre, bardée de pointes. Il viendra à éclo- 
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sion pendant le combat final avec Wong, si ce 
dernier a le temps de passer un segment à 
invoquer (voir Invocation et Domination p 97) 
et réussit à prendre le contrôle du démon. Oh ! 
et puis finalement, si les joueurs mettent 
Wong hors de combat trop vite, il l'invoquera 
quand même, dans un dernier soupir ! 

Wo Hung a l'apparence d'un gros cactus 
orné d'une bouche et bardé de tentacules 
gluants, qui grandit au contact de l'air (Il 
gagne 1pt en Phy/séquence) en poussant 
d'horribles rugissements. 

Exemple de Tirade : “ Shpluick, shpluick, 
shpluick ”. 

Caractéristiques : Phy 8 — Chi 0(Mag8) — Esp 
1-Réf6. 

Compétences : Pouvoirs de créatures 16. 
Schticks : Tentacules (x6) — Régénération — 
Vomis (Jet Visqueux, Nausées) - Corruption 
(x2) avec Domination. 


L’Exposition des Météorites 

Au musée de l'espace, à Tsimshatsui sur 
Kowloon. 

Les PJ commenceront la partie soit en 
visitant l'expo, soit aux alentours (ils ont RDV 
à côté, etc.). C'est un grand immeuble futuris- 
te, avec d'énormes baies vitrées, accueil avec 
profusion de mafbre, verre et chrome. La salle 


d'expo est un vaste hall avec des présentoirs 

en verre au centre et le long des murs, éclairés 

par des spots suspendus à de longs cordons. 
Il faut que le braquage soit fait avec un 

max de violence (12 gangsters) et de casse 

dans le musée, et que Hon Liu empoisonne au 

moins un PJ avant de s'enfuir avec le cocon. 

Actions délirantes : 

- Utiliser les minéraux etc. comme projectiles, 

- Balancer des ennemis à travers un présen- 

toir, 

- Claquer des portes en verre sur un heureux 

passant, 

- Se balancer sur les cordons des spots. 

Retrouver Wong 

- Ils peuvent suivre sa voiture, interroger des 

connaissances de Triade, des contacts dans la 

rue, etc. 

- Tout médecin chinois consulté révélera le 

lien entre le poison et l'empoisonneur. 

- Sorenson offrira une récompense à celui qui 

lui ramènera la météorite. 


L'entrepôt de jouets 

C'est un énorme hangar plein de cartons 
de jouets (robots électriques) avec le bureau 
(2 pièces) au fond. 1! y a 10 gangsters qui 
montent la garde, en plus de Wong, Hon et le 
cocon, qui est au milieu du hangar où un 
espace à été dégagé. 
Action : 
- Un éclair de Wong doit réactiver une horde 
de jouets-robots ; 
- Il fera un brouillard d'où surgiront tour à tour 
robots, gangsters, tentacules.. ; 
- N'oubliez pas d'éventrer, faire exploser, brû- 
ler et faire tomber sur les PJ des tas de car- 
tons de jouets animés ; 
- Cette fois, Hon Liu se battra jusqu’à la mort 
(à moins que vous ayez l'envie d'être un peu 
sadique) ; 
- Quand Wo Hung mourra, il explosera dans une 
gerbe de matière végétale en décomposition. 

Bonne Fête ! 


L'AUTEUR : 
Dominique Whitehead est de natio- 
nalité anglaise, ce scénario est sa premiè- 


re collaboration avec un magazine de 
jeux de rôles. Dominique travaille 
actuellement à la traduction du jeu de 
rôles Obsidian. 


RE 5 Agone 


La Chute de la Maison Uther 


La maison Uther 

Par le passé, la famille Uther fut très importante pour 
la région : riche, populaire, dynamique. Puis, il y a un 
siècle, le sceau originel des Uther fut volé et leur chance 
tourna : une maladie décima la famille, les accidents et les 
revers de fortune se multiplièrent. Les Uther perdirent peu 
à peu tous leurs biens. Avec le temps, la famille fut 
contrainte de vendre presque toutes ses terres. 

Cette déchéance a fait naître les rumeurs les plus 
folles : on parle de pratiques démonistes, de trésor caché, 
d’amants maudits et de fantômes effrayants. 

Aujourd’hui, la maison Uther est réduite à un seul 
homme, Nathaniel, qui est veuf. Sa femme est morte un 
mois après le mariage sans lui donner un seul héritier. De 
l’ancienne fortune il ne lui reste que de mauvais terrains 
invendables et le manoir Uther, l'imposante propriété 
familiale. 

L'histoire commence avec la mort du dernier Uther. 
Sa succession est à la charge d’Yghismonde de Sérac, une 
notaire éclipsiste. Elle a convié les notables de la région 
(dont les Inspirés) au manoir Uther pour la lecture du tes- 
tament. 


Un peu d’improvisation et deux petites heures de lecture 
devraient vous suffire pour faire jouer ce scénario pour Agone 
qui dévoile les sombres secrets d’une famille qui s’éteint. 


Le testament 

Les Inspirés sont reçus pour une réception au manoir. 
Tous peuvent vérifier combien la fortune des Uther est 
mince aujourd’hui : le jardin est mourant, le manoir est en 
piteux état, la plupart des meubles ont été vendus et une 
maigre pitance est servie par deux domestiques vieillis- 
sants. Pendant la réception, Yghismonde viendra discuter 
avec les invités. Elle cherche des individus puissants et 
droits pour veiller sur l'héritage. Elle veut donc tester l’in- 
dépendance, la rigueur et la moralité des invités. 

Puis la lecture du testament a lieu dans la vieille salle 
de bal. L'affaire est vite expédiée : le couple de domes- 
tiques est récompensé par une pension misérable. Le reste 
des biens reviendra à l’héritier des Uther, quand il aura été 
trouvé. C’est une surprise puisque normalement aucun 
descendant n’est connu ! 

L'éclipsiste demande une audience privée avec les 
Inspirés. En leur demandant la plus grande discrétion, 
elle leur explique les clauses secrètes du testament : 
l'héritage de Nathaniel revient au “porteur du sceau des 
Uther”. Si le porteur ne se fait pas connaître dans un 
délai d’un an, alors c’est le médecin personnel de 
Nathaniel, le Mage Rendeval, qui héritera de l’en- 
semble. 

Yghismonde a besoin de déléguer ses responsabilités 
et demande aux Inspirés de la soutenir en devenant exé- 
cuteurs testamentaires. Ils seront chargés de veiller sur les 
biens des Uther et de l’aider à chercher un héritier. Cette 
charge durera un an au plus et la notaire est prête à offrir 
quelques avantages aux Inspirés pour les inciter à accep- 
ter. 

Yghismonde sera honnête : elle craint que le 
Cryptogramme magicien ne veuille faire échouer la 
découverte d’un héritier Uther pour que Rendeval récu- 
père l’héritage. Voilà pourquoi elle estime avoir besoin 
d’aide. 


Elle a d’ailleurs raison, le Mage Rendeval, tout jor- 
niste qu’il soit, fera tout pour avoir cet héritage. Il cher- 
chera donc à détourner les Inspirés de leur tâche par tous 
les moyens possibles, par exemple en causant des troubles 
mineurs ou des diversions dans leur Domaine. 


Le sceau 

Beaucoup d’héritiers potentiels se présenteront : de 
vrais bâtards, de faux cousins. Mais aucun ne sera por- 
teur du sceau des Uther, et pour cause : cet objet est dans 
les Terres Veuves… 

En effet, la raison du succès de la famille est une 
alliance secrète avec les Terres Veuves. Mais, de complots 
politiques en intrigues commerciales, les Uther deve- 
naient toujours plus riches et plus puissants, donc trop 
indépendants et trop dangereux pour leurs alliées. Les 
méduses décidèrent que la menace devait être éliminée. 
La plupart des Uther furent empoisonnés et deux enfants 
furent enlevés. Avec la chute des Uther, ces otages inutiles 
devinrent des esclaves parmi les autres. Retenus dans la 
Maison Axizessi, près de Sagelli, les descendants des 
Uther travaillent toujours pour les méduses et détiennent 
le sceau originel des Uther. 

Les méduses ont oublié les Uther mais, si jamais on 
les interroge trop sur la question, elles retrouveront leurs 
archives, découvriront le sceau et viendront revendiquer 
l'héritage. 


La crypte 

Contrairement à ce que disent les rumeurs, le manoir 
Uther n’est pas hanté. En revanche, la propriété a bien un 
secret : le kiosque à musique dans le jardin a été construit 
sur une ancienne chapelle de la Dame de l’ Automne. Ce 
kiosque a un sol en pierres grises et six piliers en forme 
d'arbres dont les ramures s’entremêlent pour former un 
toit orné de feuilles ouvragées. 


En jouant “le chant des grands veilleurs” (qui était 
“l'hymne” des Uther) dans le kiosque, le sol s’ouvre et 
révèle l’accès vers une crypte qui, du temps de l'alliance 
avec les méduses, servait d’entrepôt secret. Là, on peut 
trouver des preuves du passé des Uther, et notamment un 
récit de la chute de la famille. L'enlèvement des enfants et 
leur lieu de captivité y sont évoqués, ce qui peut permettre 
de retrouver les héritiers. Les partitions du chant des 
grands veilleurs peuvent être trouvées parmi d’autres, 
avec les souvenirs de la famille conservés dans les malles 
du grenier du manoir. 


Le secret du manoir Uther 

Ceci étant, le kiosque n’est pas seulement une 
cachette ignorée de tous. Il est aussi un lieu enchanté dont 
l'influence automnale se répand dans toute la propriété, ce 
qui explique l’état pitoyable du jardin et la décrépitude du 
manoir. 

De plus, à chaque automne, le plafond du kiosque se 
recouvre d’une fine poussière qui, récoltée méthodique- 
ment, se révèle être des pigments d'Automne. 

Voilà pourquoi trois pixies viennent régulièrement au 
manoir Uther. Envoyées du Masque, elles servent d’inter- 
médiaires à un réseau d'artistes corrompus et de Damnés. 
La source d’approvisionnement que représente le kiosque 
est sous leur responsabilité et elles n'hésitent pas à utili- 
ser leurs poudres pour entretenir la réputation sordide du 
manoir, espérant ainsi que personne ne viendra transfor- 
mer la propriété. 

Pour les caractéristiques des 4 pixies, voir Agone 
p.282. Elles savent aussi produire des poudres hallucino- 
gènes (VIR 18) et des philtres qui provoquent des crises 
de démence (VIR 21). 

Ce sera aux joueurs d'amener la vérité et pourquoi 
pas de faire libérer les véritables descendants d’Uther. 


L'AUTEUR : 
Xavier Spinat a commencé le travail de concep- 


tion et de rédaction des règles de Agone. Il a égale- 
ment travaillé sur une dizaine de suppléments, tant en 
création qu’en traduction, pour Multisim. 
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JOUEURS ET MAÎTRES DE JEU 


Aide de Jeu pour JRIM 


Les guérisseurs elfes 


Les Elfes pensent que celui qui souhaîïte être un grand guérisseur ne doit 
pas devenir un guerrier, car les bruits de la bataille pourraient couvrir les 
échos du Chant d’Eru dans son cœur. 

Les Premiers Nés, si amateurs de beauté, refusent l’idée de vivre 
diminués ou enlaidis par une blessure ou une maladie. Pire encore est l’idée 
d’être, pour le restant de leur vie si longue, un objet de pitié pour leurs 
proches. Pour eux, la guérison doit être totale et sans séquelle. 


Dans cette aide de jeu pour le jeu de 
Rôles des Terres du Milieu et Rolemaster, 
nous vous proposons de découvrir les 
secrets des guérisseurs elfes et les compé- 
tences nouvelles qui découlent de cet art. 


LES HAUTS ELFES 


Durant leur séjour à Valinor, les 
Noldor apprennent beaucoup sur Arda et 
Eru. Ils ont la confirmation de ce que beau- 
coup soupçonnaient : leur être est composé 
du Fëa (l'esprit) et du Brôa (le corps). Le 
Féa elfique étant destiné à exister aussi 
longtemps qu’ Arda elle-même, le Brôa des 
Elfes devait être hautement résistant. 

Le but des guérisseurs Noldor (et des 
Elfes qui ont suivi leur enseignement) est 
d’aider le patient à se guérir lui-même. 
Avec le temps, tout malade qui ne souffre 
pas de lésions cérébrales ou de blessures 
majeures peut être soigné. 

Leur soif de savoir et la nécessité de 
soigner les blessés des guerres de 
Beleriand les a conduit à le fonc- 
tionnement interne du corps et à devenir 
d'excellents chirurgiens. 

Parmi les guérisseurs Noldor restés 
dans les Terres du Milieu, peu soignent 
régulièrement des mortels, car ils ne sont 
pas en règle générale familiers de leurs 
maux. Si un Noldor accepte avec joie de 
soigner toute personne pacifique lors de ses 
voyages, les royaumes Noldor du Troisième 
Age sont souvent fermés aux étrangers. 

Les guérisseurs Noldor se sont sou- 
vent rassemblés dans des communautés. 
Alors que le Serment de Faënor répand sa 
violence parmi les Noldor, beaucoup s’en- 
gagent à soigner quiconque le leur deman- 
de quel que soit son camp. De nos jours, ils 
respectent toujours cette promesse. 


L’aura d’Aman 

Bien qu’ils marchent sur les Terres du 
Milieu, les Elfes qui ont vécu dans le 
Royaume Bienheureux vivent en même 
temps dans les deux mondes et ils ont un 
grand pouvoir tant sur le Visible que sur 
l'Invisible. À moins qu’un Haut Elfe né en 
Aman n’ait été corrompu, il ou elle possè- 
de des pouvoirs curatifs équivalant aux 


sorts des listes Voies du Sang, Voies des 
Muscles, Voies des Os (Soins du sang, des 
muscles et des os dans JRTM), et 
Purification jusqu’au niveau 10. Leurs des- 
cendants peuvent en hériter à un niveau 
moindre. 


Développer 
un guérisseur Noldor 

Un Noldor gagne +15 à ses compé- 
tences Méditation Curative et Chants de 
Guérison (voir le paragraphe concerné). 
Les guérisseurs peuvent être de toutes les 
professions (les jeteurs de sorts étant les 
plus communs). Ceux désirant devenir 
guérisseurs devront y dépenser toutes leurs 
Options d’Historique. 

JRTM : Le guérisseur Noldor peut 
transformer ses PDs en Premiers Soins et 
Chirurgie au ratio de 1 pour 1, les autres 
compétences de soins sont achetées à la 
moitié de leur coût normal. En plus des 
bonus dus à leur profession, il gagne 
+2/niveau à toutes ses compétences de 
soins et +10 en Méditation Curative et 
Chants de Guérison. * 

RM : Les Noldor ont Premiers Soins 
comme compétence secondaire, 3 autres 
compétences de soins peuvent être considé- 
rées comme primaires (en plus des bonus 
dus à la profession). Ils gagnent +10 à 
toutes leurs compétences de soins (en plus 


Table de manœuvre statique : 


+ -25 et moins (bévue monumentale). De fausses notes enta- 
chent la chanson. Le potentiel de l’herbe est inversé, agissant main- 


des bonus dus à la profession) et +10 en 
Méditation Curative et Chants de Guérison. 


LES ELFES GRIS 
ET SYLVAINS 


Même si les Hauts Elfes les ont sur- 
passés dans le domaine de la chirurgie et 
du diagnostic, les Sindar et les Nandor 
peuvent se vanter d’être les maîtres des 
herbes. D’abord parce que les vagabon- 
dages des Nandor sous les frondaisons des 
vieilles forêts leur ont donné une grande 
connaissance des choses vivantes qu’ils 
partagèrent avec les Sindar, ensuite parce 
qu’ils bénéficièrent de l’enseignement de 
Melian. Elle leur enseigna la Yavanna- 
canwa, une prière à la mère des plantes lui 
demandant sa bénédiction pour tous les 
remèdes qu’ils tirent de ses créations. 

En plus de son invocation lors de la 
préparation des herbes, la Yavannacanwa 
est chantée durant la préparation de la 
viande pour les lembas, le pain de voyage. 
Bien que connue de tous les Elfes qui 
entreprirent la Grande Marche, Yavanna 
ne supporta pas d’être utilisée par les 
Noldor après le Massacre Fratricide des 
Teleri à Alquelondë. Cette connaissance ne 
fut donc plus préservée dans les Terres du 


CHANT DE YAVANNA 


Milieu que par Melian qui l’enseigna à 
Galadriel et d’autres grandes dames Elfes. 

Protégés pendant la plus grande partie 
du Premier Age par l’ Anneau de Melian, 
les Sindar n’ont pas autant souffert que les 
Noldor pendant les guerres et développè- 
rent donc moins leur médecine. Après l’ar- 
rivée des Hauts Elfes en Beleriand, leurs 
docteurs devinrent tout aussi compétents 
qu'eux mais ils continuèrent à se reposer 
davantage sur les herbes et la fortification 
du Feä par l’auto-guérison que sur la chi- 
rurgie. 

Les guérisseurs s'organisent de façon 
informelle autour de certaines clairières, 
mais aussi près de rivières et de sources, 
aux eaux reconnues pour leur action cura- 
tive, où ils baignent leurs patients aussi 
souvent que possible. 

Les mortels qui ont besoin de soins sont 
bien soignés par les Sindar ou les Nandor. Il 
faut noter, toutefois, que ces derniers n’ap- 
précient guère que l’on vienne vagabonder 
chez eux sans invitation. Les Nandor éten- 
dent parfois cette défiance à d’autres Elfes, 
spécialement les Noldor qu'ils jugent en 
partie responsables de l’arrivée du mal et de 
la guerre dans leur monde. 


Le chant de Yavanna 

Pour être pleinement efficace, la 
Yavannacanwa doit être chantée en chœur 
par plusieurs personnes. Comme beaucoup 
de guérisseurs sont des femmes, il est plus 
courant pour une femme d’être compéten- 
te dans ce chant qu’un homme. Quelques 
unes de ses applications (comme la prépa- 
ration de la viande pour les lembas) sont 
réservées aux femmes, conduites par celle 
qui a le plus haut rang de la communauté. 


Développer 
un guérisseur Sindar 
Les guérisseurs Sindar peuvent être 
de n'importe quelle profession (les 
Animistes et autres jeteurs de sorts étant 
les plus courants). Les personnages dési- 


temps et est 2 fois plus efficace (excepté 100, succès inhabituel : si 


tenant comme un poison. Il faut un jet réussi de Connaissance des traiter comme 66). 
* 111 à 175 (succès). L'herbe se conserve 3 fois plus longtemps 


Herbes pour le remarquer. 


+ -25 à 04 (échec total). Les fausses notes font échouer le chant. 
L'herbe perd tout potentiel. Il faut un jet de Connaissance des 


Herbes réussi pour le remarquer. 


+ 05 à 75 (échec). Le chant n’a aucun effet. D’autres chanteurs 
feront peut-être mieux (sauf 66, événement inhabituel : l’alchimie 


la plante n’a pas déjà été coupée, elle se transforme en une nouvel- 
le variété inconnue. Bien traitée, elle se reproduira. Si déjà coupée, 


que normal et est 2,5 fois plus efficace. 
+ >175 (succès total). En mélangeant des mots de pouvoir dans 


votre chant, vous parvenez à multiplier le potentiel de l'herbe. Elle 


particulière entre le patient, les chanteurs et le chant a altéré la natu- nant les os brisés). 


re de l’herbe (au gré du MJ). Il faut un jet réussi de Connaissance 
des Herbes pour le remarquer (mais il ne donne pas forcément l’ef- 


fet exact). 


+ 76 à 90 (succès partiel). L'herbe se conserve maintenant 3 fois 


plus longtemps que normal. 


+ 91 à 110 (demi-succès). L’herbe se conserve 3 fois plus long- 


Modificateurs : 


se conserve 20 fois plus longtemps que normal ou double son poten- 
tiel immédiat (ex : une herbe qui guérit les os cassés soigne mainte- 


+ bonus en Chant de Yavanna, 


+ 5 si le chanteur est une femme, 


+ 5 par chanteur supplémentaire (jusqu’à 10). 


RM : Caractéristique : Empathie. 


JRTM : Intuition. 


rant devenir guérisseurs doivent y consa- 
crer deux Options d’Historique. 

JRTM : Un guérisseur Sindar peut 
transférer des DPs en Connaissance des 
Herbes et Premiers soins au ratio de 1 pour 
1, les autres compétences de soins peuvent 
être acquises à la moitié du coût normal. 
En plus des bonus normaux dus à la pro- 
fession, ils gagnent +3/niveau à toutes les 
compétences liées aux herbes et +5/niveau 
en Méditation Curative et Chants de 
Guérison. 

RM : Les guérisseurs Sindar ont 
Préparation des Herbes co le 
Passe-Temps. En plus des COMpétenge 
à la profession, Utiliser Décoction, Conriäts 
sance des Herbes et deux autres compétences 
de soins peuvent être traitées comme ‘every- 
man”. En plus des bonus normaux dus à la 
profession, ils gagnent +15 à toutes les com- 
pétences liées aux herbes et +5 en 
Méditation Curative et Chants de.Guérison. 
Un guérisseur Sindar.estconsidéré comme 
un Herboriste pour l’entraînement. 


Développer 

un guérisseur Nandor 
JRTM : il doit être traité comme un 
‘civilian’ (stat principale = intelligence). 
Les Compétences Passe-Temps incluent 
Connaissance des Herbes et Apothicaire. 
Les compétences liées à cette occupation 
incluent Premiers Soins, Médecine et 
Chirurgie. Il peut acheter à moitié prix toute 
compétence appropriée concernant les 
soins, la forêt ou la magie, apprenant toute 

liste de sorts jusqu’au cinquième niveau. 
RM : Les guérisseurs Nandor doivent 
être traités comme Laymen. Les compé- 
tences Passe-Temps incluent Connais- 
sance des Herbes, Préparer Décoction et 
Utiliser Décoction. Everyman skills 
incluent Diagnostiquer, Premiers Soins, 
Secours et Connaissance des Poisons. Ils 
peuvent apprendre des listes de sorts 

appropriées jusqu’au cinquième niveau. 


titi. 


Le Jeu de Rôles 


L'aventure dans l’univers 


BELEGAER 


mess | — G. 5 “2 . NE” 51 Depuis février 2000 vous pouvez explorer la cité de 
ë MINAS TIRITH dans un sourcebook de plus de 200 pages 
accompagné d’une carte format poster en couleurs. 


Table de manœuvre statique : 

+ -25 et moins (monumentale 
bévue). Au lieu de vous focaliser 
sur les pouvoirs de guérison du 
corps et de l’esprit, vous sombrez 
dans un état méditatif presque irré- 
versible. La maladie / blessure 
continue ses effets. Des efforts 
considérables (un sort de Réveil, 
etc.) doivent être entrepris par l’en- 
tourage pour vous réveiller sinon 
vous vous laissez mourir. 

+ -25 à 04 (échec total). Tout paraît 
avoir bien marché, mais la maladie 
1 blessure n’est pas guérie comme 
espéré, continuant de vous impor- 
tuner pour le restant de votre vie. 
Par exemple, en certaines occa- 


nv 


sions (généralement importantes), 
un bras cassé apparemment guéri 
perd toute sa force. 

+ 05 à 75 (échec) Vous êtes inca- 
pable de vous concentrer. 
Réessayer dans une semaine 
(excepté 66, événement inhabituel : 
Au lieu de vous concentrer sur 
votre maladie / blessure, vous plon- 
gez dans les tréfonds de votre âme. 
L'expérience vous change à 
jamais.) 

+ 76 à 90 (succès partiel). Vous par- 
venez à vous concentrer, mais pas 
autant que nécessaire. La maladie / 
blessure finit par guérir totalement, 
mais demande un jet réussi de 
Méditation Curative toutes les 
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MÉDITATION CURATIVE 


semaines pendant le double du 
temps de guérison* normal. 

+ 91 à 110 (demi-succès). Vous par- 
venez à vous concentrer, mais pas 
autant que nécessaire. La maladie / 
blessure finit par guérir totalement, 
mais demande un jet réussi de 
Méditation Curative toutes les 

2 semaines pendant le double du 
temps de guérison* normal (excep- 
té 100, succès inhabituel : Vous 
vous concentrez avec succès. 
Pendant votre transe, vous captez 
des échos du Chant de la Création 
ou des visions sur la nature d’Arda. 
Vous pouvez avoir des visions pro- 
phétiques, une réponse à un problè- 
me.…..). 


+ 111 à 175 (succès). Vous focalisez 
votre volonté. La maladie / blessu- 


re guérit totalement en un temps 
normal*. 

+ >175 (succès total). Vous focali- 
sez votre volonté. La maladie / 
blessure guérit totalement en un 
temps inférieur au temps normal*. 
+ Le temps normal pour qu’une 
maladie / blessure soit totalement 
guérie (c’est-à-dire sans cicatrice, 
perte de mobilité, etc.) peut être 
jusqu’à 3 fois plus long que le 
temps de guérison avec une séquel- 
le comme une cicatrice, etc. 


Modificateurs : 
+ bonus en Méditation Curative ; 


+ 30 à -70 selon l’environnement 
(ex : +30 dans une chambre tran- 
quille avec une musique douce, -70 
dans une salle de torture) ; 

+30 à -70 selon la nature de la 
maladie / blessure (ex : +30 pour 
une simple coupure, -70 pour un 
poison spécial) ; 

+ rang de la compétence d’un gué- 
risseur Elfe s’il vous assiste ; 

-20 si le sujet est un mortel avec des 
affinités pour le mode de vie elfique 
(ex : un Nüménoréen fidèle) ; 

-50 si le sujet n’a pas ou peu d’affi- 
nités pour le mode de vie elfique 
(la plupart des hommes). 

RM : Autodiscipline. 

JRTM : Intuition. 


CHANTS DE GUERISON 
Table de manœuvre statique : 

+ -25 et moins (monumentale 
bévue). De fausses notes entachent la 
chanson, mais vous ne vous en rendez 
pas compte avant sa conclusion. Le pou- 
voir curatif du chant est inversé et la 
maladie / blessure empire (peut-être mor- 
tellement). Le chanteur subit un échec de 
lancement de sort (sans modificateur). 

+ -25 à 04 (échec total). Les fausses 
notes font échouer le chant. Le patient ne 
peut être guéri par les chants, la médita- 
tion ou la magie. Il devra guérir norma- 
lement ou recourir aux herbes. 

+ 05 à 75 (échec). Cette maladie / 
blessure particulière est au-delà de vos 
compétences. Il faut essayer d’autres 
méthodes ou trouver un autre chanteur 


LES ELFES 


DES NEIGES 


Les Lossidil partage avec les Nandor 
une profonde connaissance des créations 
de Yavanna. Ce qui les distingue est leur 
attachement au royaume d’Ulmo. Ils pen- 
sent “ que l’eau recèle encore l’écho de la 
musique des Ainur plus que dans toute 
autre substance de la Terre (Silmarion) ”. 
Le chant est leur mode principal de soins. 
Ce n’est pas unique chez les Elfes, mais 
les Lossidil ont élevé cet art à un niveau 
inégalé. De la Voix d’Ulmo (le murmure 
rythmique de la mer), les Lossidil ont 
appris comment freiner la marée dans le 
cœur quand il bat trop fort, ou stimuler les 
rivières de la vie quand elles refluent à 
cause de blessures, du poison ou du froid. 

Mais leurs guérisseurs n’en négligent 
pas pour autant les aspects manuels. 
Presque tous savent manier les instruments 
de chirurgie (généralement faits en os). 
Bien qu'ils accueillent quiconque s’inté- 
resse à leur art, ils tendent à vivre à l'écart, 
souvent dans les_endroitSvisolés-comme 
des peti #rOlles ou des maisons de 
ace. La plus grande est une longue mai- 
son à l'extrême pointe de la péninsule de 
Forochel. C’est là que réside le plus grand 
guérisseur Lossidril. 

Le chant curatif requiert une intense 


es et d’être en harmonie avec 
la V PUlmo. La plupart des guéris- 


seurs sont dôncwtranquilles et réservés, 
préférant écouter plutôt que”parler. Bien 
qu’ils refusent d’aider des créatures cor- 
rompues par Morgoth, les guérisseurs 
Lossidril soignent tous les enfants 
d’Ilüvatar, même les Umli. 


Le Chant de 
Réchauffement 

Un pouvoir unique aux Lossidril est le 
Lind Laukatal, ou Chant de Réchauffement. 
Il est équivalent au sort de Théurgie 
“Soulagement des Gelures/ Brûlures IIF”, la 
différence étant que, chanté en conjonction 
avec l’application d’une herbe soignant le 
gel, son pouvoir est accessible aux non uti- 
lisateurs de magie. Il peut être appris par 
tous, protégeant le chanteur des morsures 
du froid aussi longtemps que les herbes font 
effet et qu’on se concentre sur le chant (ce 
qui n’est pas un problème pour les Elfes qui 
l'ont conçu puisqu'ils ne dorment pas, et 
leur capacité à se concentrer est supérieure 
à celle des mortels). 


Une gamme disponible dans votre magasin habituel, édité et distribué par HEXAGONAL. 


Développer . . 
un guérisseur Lossidril 

JRTM : Ils doivent être traités 
comme des Animistes, mais avec 
+2/niveau à toutes les compétences de 
soins (incluant Connaissances des 
Animaux et Herbes liées aux soins) et 
+0/niveau en compétences générales et 
Lecture des Runes. Ils peuvent apprendre 
“Puissance des Chants” à la place de 2 
listes de base animiste. 

RM : Ils doivent être traités comme 
des Animistes mais avec, 1°) Premiers 
Soins, Secours, Apothicaire, Préparer 
Décoction et Diagnostiquer comme com- 
pétences principales, 2°) Connaissance des 
Herbes et Chant comme compétences 
Passe-Temps. Ils peuvent apprendre 
“Puissance des Chants” à la place de 2 
listes de base animiste. 


LES ELFES 


DE LA NUIT 


Plus leur tribu a été isolée des 
lumières de Valinar, moins ils ont gardé de 
connaissances en médecine. Beaucoup 
d’Elfes de la Nuit restent ignorants des 
possibilités de réincarnation et de rajeunis- 
sement en Aman, préférant décliner, s'ef- 
facer et devenir un Lingerer. 

Ils rivalisent néanmoins avec les 
Nandor pour l’utilisation des herbes. Ils 
sont moins compétents en chirurgie com- 
plexe, mais traiter les blessures classiques 
des champs de bataille est à leur portée. 

Chaque tribu Avari diffère, dans ses 
compétences et sa volonté d’aider les 
étrangers, selon ses relations avec ses voi- 
sins, souvent des tribus barbares. Les Avari 
ont en général peu de connaissances sur les 
maladies humaines. Mais la plupart des 
barbares qui les entourent en savent proba- 
blement encore moins. 


Le destin à long terme de tous les 
Elfes qui refusent de quitter les Terres du 
Milieu est de “décliner”. Le corps phy- 
sique est “consumé” par l’esprit. Ces Elfes 
ne sont pas vraiment des fantômes car ces 
derniers sont totalement immatériels alors 
que le corps semi-matériel d’un Lingerer 
peut non seulement traverser les barrières 
physiques à volonté mais aussi opposer 


des Terres du Milieu 


du Seigneur des Anneaux 


J-R.TM. c’est plus de 15 extensions 


et scénarios publiés en français ! 


une résistance à la matière. Si vous le tou- 
chez, vous le sentez. Ou, s’il le souhaite, il 
vous échappe en disparaissant. Ce pouvoir 
unique permet aux Lingerers (avec cer- 
taines limites) de continuer à participer à la 
vie des leurs. 

Bien que tous les Elfes des Terres du 
Milieu soient sujets à cet effacement, le 
processus est plus prononcé parmi les 
Avari. Avant la fin du Troisième Age, les 
Lingerers existent uniquement chez les 
Elfes de la Nuit. Beaucoup pensent que 
c’est dû à une plus grande sensibilité aux 
effets affaiblissants de l’ombre de 
Morgoth sur le Brôa elfique. Mais la plu- 
part des Avari réfutent cette hypothèse, 
attribuant ce phénomène à leur plus grand 
amour de ce monde qui les fait entrer plus 
vite dans une relation purement spirituelle 
avec lui. 

Généralement, les Lingerers sont 
bienveillants envers les toujours incarnés, 
pas seulement ceux de leur famille, mais 
aussi les mortels. Les Lingerers ne dési- 
rent pas les corps, ni ne luttent pour domi- 
ner un corps ou un esprit. En fait, ils ne 
cherchent pas à entrer en contact avec les 
hommes, sauf exception : quand ils cher- 
chent à aider ou parce qu’ils perçoivent 
dans leur esprit un certain amour des 
choses anciennes. 

Le pouvoir de soigner des Lingerers 
réside essentiellement dans leur parfaite 
connaissance du fonctionnement de leur 
ancien corps. Cette compréhension, combi- 
née à leur possibilité d'assumer une forme 
semi-physique à volonté, permet aux 
Lingerers de délivrer le meilleur diagnostic 
pour une maladie, ou d’expliquer à un Elfe 
“incarné ” la façon exacte dont une blessu- 
re doit être traitée (ceci n’implique pas que 
cet Elfe possède les talents chirurgicaux ou 
les outils nécessaires pour le faire). 

(MJ : un Lingerer gagne lentement 
(sur plusieurs décades) une compétence de 
100 en médecine, ou double sa compéten- 
ce antérieure). 


Développer 
un guérisseur Avari 

Un guérisseur Avari doit être traité 
comme un Animiste. Les personnages doi- 
vent dépenser 2 Options d’Historique pour 
devenir guérisseurs. 

JRTM : en plus de leur bonus dus à la 
profession, ils gagnent +4/niveau dans les 
compétences liées aux herbes. Ils peuvent 
acheter les compétences liées aux herbes 
au coût de 1 pour 1, et à la moitié du prix 


normal pour les autres compétences de 
soins. 

RM : les guérisseurs Avari gagnent +20 
à toutes les compétences liées aux herbes et 
+5 aux autres compétences de soins. 


COMPÉTENCES 


OUVERTES 


Tous les Elfes, quelles que soient leur 
race ou leur profession, peuvent dévelop- 
per deux compétences de soins : 
Méditation Curative et Chants de 
Guérison. 

Pour déterminer le succès ou l’échec 
des tentatives, consultez la table corres- 


pondante. 


Chants de Guérison 

(Quenya. Lindi Nestalië, Sindarin. 
Linnath Nestedrin) 

Ils ont chacun leur domaine d’appli- 
cation et doivent être appris séparément. 

Chants du Sang (Q. Lindi Sercëo, S. 
Linnath Sereg) : manipulent la circulation 
sanguine. 

Chants des Os (Q. Lindi Axoron, S. 
Linnath Aisg) : ressoudent, fortifient et 
partiellement régénèrent les os cassés. 

Chants des Sens (Q. Lindi Mahtaléo, S. 
Linnath Mathad) : utilisés pour réparer des 
pertes des sens ou des dommages nerveux, 
aussi utilisés dans les maladies mentales. 

Chants des Muscles, Tendons et 
Ligaments (Q. Lindi Tuo, S. Linnath 
Puigadad) : réparent et partiellement régé- 
nèrent les tissus e Ë 

Chants de Purification (Q. Lindi 
Poicataléo, S. Linnath Puigadad) : permet- 
tent une purification générale du sang et 
des organes, aident aussi à rétablir un fonc- 
tionnement normal du corps après une 
longue période d'efforts physiques ou 
d'inactivité forcée. 

Chants Fortifiants (Q. Lindi 
Turcataléo, S. Linnath Belladad) : vaste 
variété de chants capables d'améliorer les 
différents états mentionnés ci-dessus. 
Fortifient également l’esprit. 


L'AUTEUR 


Dragon pour 
e société de 
Terre de jeux 


(sauf 66, événement inhabituel : l’alchi- 
mie particulière entre le patient, les 
chanteurs et le chant commence à créer 
un phénomène magique rare. Le meneur 
du chant peut décider de continuer le 
chant ou de l'arrêter. Un arrêt entraîne 
un jet sur la table d’échec des sorts pour 
tous les participants. Continuer peut pro- 
voquer à peu près n'importe quoi, 
comme un jet sur une liste de sorts au 
hasard et d’un niveau aléatoire.) 

+ 76 à 90 (succès partiel). La mala- 
die / blessure s’avère difficile à guérir. 
Le pouvoir de votre chant n’est sans 
doute pas suffisant. Vous pouvez choisir 
un sort de soins approprié d’un niveau 
qui ne dépasse pas la moitié de votre 
niveau de compétence (sans bonus) pour 
soigner le patient (ou le MJ peut choisir 
un effet approprié). 

+ 91 à 110 (demi-succès). La mala- 
die / blessure s’avère difficile à guérir. 
Le pouvoir de votre chant n’est sans 
doute pas suffisant. Vous pouvez choisir 
un sort de soins approprié, d’un niveau 
qui ne dépasse pas la moitié de votre 
niveau de compétence (sans bonus) pour 
soigner le patient (ou le MJ peut choisir 
un effet approprié). [excepté 100 : la 
combinaison unique des chanteurs, du 
patient et du chant a soigné et fortifié le 
patient au-delà de la normale à la discré- 
tion du MJ)]. 

+ 111 à 175 (succès). Le chant est un 
succès. Vous pouvez choisir un sort de 
soins approprié, d’un niveau qui ne dépas- 
se pas votre niveau de compétence (sans 
bonus) pour soigner le patient (ou le MJ 
peut choisir un effet approprié). 

+ >175 (succès total). En mélan- 
geant des mots de pouvoir dans votre 
Chant, vous parvenez à guérir complète- 
ment le mal. 

Modificateurs : 

+ bonus en Chants de Guérison ; 

+ 30 à -70 selon l’environnement 
(ex : +30 dans une chambre tranquille 
avec une musique douce, -70 dans une 
salle de torture) ; 

+30 à -70 selon la nature de la mala- 
die / blessure (ex : +30 pour une simple 
coupure, -70 pour un poison spécial) ; 

+ rang de la compétence de tous les 
chanteurs (pas plus de 5) ; 

-20 si le sujet est un mortel avec des 
affinités pour le mode de vie elfique (ex : 
un Néménoréen fidèle) ; 

-50 si le sujet n’a pas ou peu d’affi- 
nités pour le mode de vie elfique (la plu- 
part des hommes). 

RM : Caractéristique : Empathie. 
JRTM : Intuition. 


Scénario 


SYNOPSIS 


SCA 
À RÉSERVER 
AUX MAÏTRES DE JEU 

La ville de Mornelande vit de la production 
de clepsydres magiques, des horloges hydrau- 
liques à mouvement perpétuel. Depuis quelque 
temps de nombreux meurtres sont commis ; paral- 
lèlement, les autorités corporatistes déplorent la 
multiplication de contrefaçons. D'où viennent les 
grossières pendules ? Qui commet tous ces assas- 
sinats ? La découverte d’une fausse clepsydre au 
domicile d’une victime permet aux joueurs de 
comprendre que les deux phénomènes sont liés. 
L'enquête les pousse alors à infiltrer la corpora- 
tion, ses tractations secrètes, ses rivalités et autres 
bassesses… Les PJ’s s’immiscent dans les affaires 
de la municipalité, des fabricants et autres arma- 
teurs de Port-Sableux.… Finalement on découvre 
que les pâles copies de la fameuse production loca- 
le proviennent d’un atelier perdu au cœur des 
marais de la Lande aux Joncs. 

Là, les aventuriers pénètrent au cœur d’une 
manufacture employant d'innombrables zombies, 
sous le contrôle d’un nécromant. Pourquoi ce 
sinistre marionnettiste essaie-t-il de discréditer 
l'horlogerie mornelandaise et d’assassiner de mal- 
heureux acheteurs ? Tout remonte à une sombre 
histoire survenue il y a plusieurs années, lors d’une 
grande bataille entre orcs et humains, qui se solda 
par une victoire dont le mérite ne fut pas honnête- 
ment partagé. 


L'ILLUSTRATEUR : 


Michaël Brack a de qui 
tenir puisqu'il est le 
fils de l’illustratrice 
Florence Magnin ! Il se 
fait son propre bon- 
homme de chemin en 
travaillant à L'Express 
et en dessinant pour 
MultiMondes. 


L'AUTEUR : 


David Glomot termine 
son agrégation d’his- 
toire, c'est un collabo- 
rateur régulier de 
MultiMondes (et aupa- 
ravant de Dragon) 
pour lequel il écrit de 
nombreux articles et 
scénarios. 


PREMIER JOUR 


UNE BONNE AMBIANCE 


Mornelande 


Entre deux aventures, nos sympathiques PJ's sont 
bloqués dans la ville de Mornelande. Pour des raisons 
de météo leur bateau n'arrive pas et la route du nord- 
ouest est impraticable. 

Mornelande est une petite cité oligarchique perdue 
au cœur d'une vaste plaine littorale pluvieuse et peu 
boisée. Le port, Port-Sableux, n’est pas un endroit très 
accueillant : l'activité économique tourne au ralenti, 
quelques vieux rafiots moisissent le long des trois 
quais, des marins taciturnes hantent les tavernes… En 
une journée les joueurs ont fait le tour de cette cité 
industrieuse et animée. Les bâtiments de style 
“gothique” sont assez cossus, comme la halle centrale, 
toute de bois sculptée, le temple de l'Oracle Absolu, 
l'église Sainte Gudulle, l'hôtel de ville. Sous un ciel 
presque toujours gris, la population cosmopolite s'af- 
faire. Le pouvoir est aux mains de la principale corpo- 
ration, celle des fabricants d'horloges hydrauliques. Les 
“marchands d'heure juste” ont cinq représentants qui 
siègent comme échevins aux côtés du maire Arnaldo et 
du Juge Suprême. 


La ville de la clepsydre 


Les joueurs apprennent que quatre représentants 
corporatistes émanent des cinq fabriques de clepsydres 
détenant un monopole qui fait la réputation de la cité.… 
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JOUEURS ET MAÎTRES DE JEU 


Minuit 
moins deux 


Une aventure pour AD&D 2°" édition niveau 5-7 
Gare un total de 25 niveaux) pour des héros aimant se plonger dans 


les affaires de petites villes oligarc 


iques. Ce scénario est aisément adaptable 


pour des personnages beaucoup plus expérimentés. 


e La Maison Flot Pourpre est réputée pour ses clep- 
sydres de cristal à eau colorée, très décoratives mais 
d'une piètre durée de vie, ce qui explique des ventes 
confidentielles. 

Les Horlogeurs, des nains réfugiés sous la ville, 
ont une mentalité très commerçante : ils produisent 
énormément, à moindre coût, cassent les prix, expor- 
tent beaucoup, sacrifiant parfois la qualité de leurs 
créations. 

+ Les Clepsydres Associées regroupent trois 
petites manufactures, détenues par une vieille famille 
locale ; les trois dirigeants sont rarement d'accord sur 
la politique à adopter. 

+ Maître Armelin est un artisan réputé qui perpétue 
la tradition du petit atelier urbain, mais la concurrence 
des “grands” est rude. 

La population locale fait une forte consommation 
d’horloges hydrauliques qui ne coûtent pas cher ici. Nul 
doute que les PJ's seront d'abord surpris de trouver des 
clepsydres à chaque coin de rue, sur les places, aux 
façades des monuments, en guise d'enseignes de 
tavernes. Ils vont certainement en acheter une ou deux, 
en bons touristes qu'ils sont, à un des vingt ou trente 
revendeurs agréés qui sont établis rue de l'hôtel de ville 
et rue de Port-Sableux. 


Premières fausses notes 


Dans une auberge, ou chez un commerçant, une 
rumeur parvient jusqu’à eux : “on dit que” des clep- 
sydres contrefaites circulent sous le manteau et que les 
autorités voudraient vendre le brevet du secret de fabri- 
cation. Des noms circulent, la suspicion s'accroît. Un 
vendeur avisé conseille aux joueurs de bien choisir la 
marchandise qu'ils achètent : une bonne horloge est 
toujours magique et porte le sceau de sa fabrique. 

Lors de cette première journée à Mornelande, les 
joueurs sont également interloqués par un spectacle 
peu digne d'une ville si policée. Forsten, le tenancier 
d'une quincaillerie-bazar qui possédait une clepsydre 
suspecte, a été pendu haut et court. Sa carcasse est 
suspendue place de la Bataille Brumeuse depuis 
presque une semaine. Les PJ's apprendront sans pro- 
blème que les dénonciations et les perquisitions se sont 
multipliées ces temps derniers : il a été vite décidé du 
sort du malheureux ! Quant à l’objet soupçonné d'être 
contrefait, il a été mis sous clef à l'hôtel de ville. 


ON ENGAGE 
LES PERSONNAGES 


Messer Armelin 


C'est un petit bonhomme ébouriffé aux épais 
sourcils qui entre dans la taverne 
où sont attablés les joueurs. Le 
grisonnant personnage observe 
tout le monde, s’attarde sur les 
mercenaires et autres aventu- 
riers. 1! hésite. On sent que les 
bouges à vagabonds ne sont pas 
son lieu de prédilection. 
Finalement il va vers les joueurs 
et se présente : “ Messer Armelin, 
fabricant d'horloges ”. Messer, 
c'est le titre que porte dans cette 
ville chaque homme reconnu. 
Armelin semble avoir de l'argent ! 
Qu'y a-t-il pour son service ? 
Armelin n'y va pas par quatre 
chemins : depuis quelque temps 


la ville connaît des difficultés, la 
production semble être infiltrée 
par des contrefaçons, celà risque 
de ruiner tout le commerce des 
clepsydres, Messer Armelin désire 
qu'un terme soit mis à cette affai- 
re. C'est au maître de jeu de négo- 
cier le prix des services des per- 
sonnages. || répondra aux ques- 
tions dans la limite de ce qui a été 
indiqué dans les paragraphes pré- 
cédents, et saura aussi les rensei- 
gner sur les clepsydres. 


Nous voulons des 
renseignements 


* Les clepsydres magiques. || 
s'agit d’horloges à eau faites de 
verre, aux formes assez fines et 
élégantes. un produit d’une pré- 
cision imbattable par rapport aux 
sabliers et autres horloges méca- 
niques. Un brevet protège le secret 
de fabrication et assure le monopo- 
le des cinq fabricants officiels. 
L'originalité des clepsydres tient 
dans leur mouvement perpétuel : 
l'eau s'écoule à débit régulier, mar- 
quant ainsi les heures et les 
minutes en atteignant des gradua- 
tions. Une fois vide, le réservoir 
bascule et se remplit à nouveau de 
l'eau retenue dans un réceptacle du 
socle. Un tel mécanisme, propre- 
ment magique, assure la réputation 
des horloges. L'heure donnée est 
toujours juste, pas besoin de remonter un éventuel res- 
sort. Une telle précision vexe l'église de l'Oracle Absolu, 
dont le clergé considère que seule la divinité peut maî- 
triser le temps et qu'aucune machine ne peut en dispo- 
ser ; pire, qu'aucun homme ne peut en faire commerce. 
Si l'on fait une détection de magie, il est important de 
signaler que toutes les clepsydres le sont (même les 
contrefaites). 


DEUXIÈME JOUR 


LA TENSION MONTE 


Le deuxième jour, les joueurs découvrent, en ques- 
tionnant la population, des tensions déjà anciennes et 
un climat franchement nauséabond. 


L'opposition du clergé 


Le clergé traditionaliste de l'Oracle Absolu s’oppo- 
se au “commerce du temps” en multipliant les pres- 
sions et les anathèmes à l'encontre des personnes enri- 
chies par la vente d’horloges. Il faut dire que les zéla- 
teurs de l'Oracle, reclus dans leur temple de basalte 
heptagonal, ne brillent pas par leur tolérance. Les 
fidèles professent un message fondé sur l'abandon de 
toute contingence terrestre, comme l'argent, le travail, 
l'exactitude du décompte du temps. 


La concurrence en question ? 


Les joueurs vont sans doute s'intéresser aux 
concurrents de Messer Armelin : ils peuvent avoir enle- 


vé ou corrompu Wolf pour profiter 
de son talent. Une visite à la cor- 
poration, qui siège à l'hôtel de ville 
dans des locaux hautement proté- 
gés, n'apportera rien pour le 
moment. En revanche, une enquê- 
te peut être menée sans problème 
dans les différentes manufactures. 
Chaque fabricant peut donner des 
informations sur ses confrères, 
plus ou moins honnêtement, avec 
plus ou moins d'exactitude. 
Messer Armelin lui-même a la 
réputation d'être un homme tran- 
quille-et en.paix. 

e La Maiso Rouge. On 
peut y rencontrer Messer 
Boone. Ce patron aux manières 
précieuses, gras et affublé de 
bijoux, est l'objet de nombreuses 
jalousies. Sa production de luxe, 
assez confidentielle, rapporte 
beaucoup. beaucoup troprdisent 
certains, au.regard d'une qualité 
douteuse cachée par un aspect 
somptueux. 

Les Horlogeurs. Snorri fils 
d'Othyri est un nain jovial fier de 
son atelier. Les Horlogeurs sont 
une petite société de cousins et 
arrière-cousins très industrieux. Ils 
occupent une dizaine de caves 
reliées entre elles par des couloirs 
encombrés d'outils. L'efficacité 
économique des Horlogeurs susci- 
te une certaine xénophobie parmi 
la population. 

Les Clepsydres Associées. Cette enseigne est diri- 
gée théoriquement par les trois fils du patriarche 
Duncan, fondateur de la société. L'aîné, le colérique 
Melgar, se charge de la production. Le second fils, 
Messer Dereik, s'occupe de la vente et du développe- 
ment de nouveaux modèles. Quant au cadet, Islen, il. 
eh bien, il ne fait rien ! Il a été écarté par ses deux frères 
parce qu'il est réputé pour son manque de sérieux. Ce 
paisible rêveur, pas du tout rancunier et confortable- 
ment indemnisé, passe ses journées à la pêche sur la 
côte où il a une petite gentilhommière. On le soupçon- 
nera facilement d'être bilieux et de vouloir porter préju- 
dice aux affaires de ses frères et de la corporation, mais 
c'est se tromper sur le gentil Islen. 


Nageons dans la rumeur 


Dans les tavernes, les spéculations vont bon train, 
mais finalement peu de personnes ont vu les clepsydres 
incriminées. On dit qu’elles circulent sous le manteau, 
que personne n’en veut, qu'elles sont d’une déplorable 
qualité de fabrication… 

Les joueurs se rendront aisément compte qu'au- 
cun revendeur “officiel” des manufactures locales ne 
propose à la vente des clepsydres qui ne soient pas 
irréprochables. 1! faut donc se tourner vers le marché de 
l'occasion, les marchands de souvenirs, les colporteurs 
et toute la faune qui commerce en ville et au port. Evi- 
demment on commence à penser à des importations 
frauduleuses, à une concurrence étrangère cherchant à 
couler l'économie locale, à de la contrebande... La 
rumeur évoquant la possible vente du brevet secret 
refait surface. Arnaldo, le maire, serait perclus de 
dettes : il pourrait faire chanter la corporation, ou 
vendre très chèrement le parchemin du secret de fabri- 
cation à un entrepreneur étranger, etc. 


TT 


Les personnages vont donc passer leur journée à 
interroger et à surveiller, ceci pour comprendre le com- 
plexe réseau d'intrigues et de jalousie qui s’est tissé sur 
la ville. 


TROISIÈME JOUR 


DÉCÈS SUSPECTS 


Comme si tout ceci ne suffisait pas, une série de 
morts survient les deuxième et troisième jours. 


Et un usurier de moins ! 


Au matin la ville est en ébullition: un riche usurier, 
Messer Zakarie Wolnek, est retrouvé mort chez lui, 
dans son lit. Sa mort semble naturelle, mais c'était un 
quadragénaire plutôt bien portant … Une enquête plus 
poussée auprès des gardes de la ville par exemple (avec 
un peu d’hydromel) révèle que le corps a été retrouvé 
“prématurément vieilli” par la gouvernante. Elle s'éton- 
nait que son maître ne se soit pas levé, d'autant plus 
que la veille, grippé, il s'était couché plus tôt que d’ha- 
bitude, vers onze heures — alors qu'il veillait d'ordinai- 
re jusque vers une ou deux heures. 


Une fouille en règle 


Il suffit de verser quelques pièces aux sentinelles 
stationnées devant la maison du défunt pour que ceux- 
ci laissent les personnages faire une fouille “propre”. 
Or, les hommes de Messer Mark n'ont pas bien fait leur 
travail, la perquisition a été des plus succinctes. En 
cherchant un peu, les PJ's peuvent découvrir dans la 
chambre du mort, sur une cheminée encombrée de 
bibelots, une horloge... manifestement contrefaite 
puisque l’objet ne possède pas de marque d'usine. 
Wolnek ne possède aucune facture ou reçu concernant 
l'acquisition de cet objet grossier et mal étalonné. Une 
observation attentive permet pourtant de découvrir, sur 
un de ses livres de compte, qu'il a obtenu la clepsydre 
il y à quelques semaines en remboursement d'un prêt 
dérisoire. Le débiteur se nomme.Winfrid, c'est un hôte- 
lier bien conne-daffS le faubourg de la route du port. 


Mortel crédit 


Interrogé, Messer Winfrid déclarera qu'il tient 
l'horloge d'un de ses clients, mauvais payeur. || se sou- 
vient.que l'homme était d’allure patibulaire, grand et 
SomMbre;-avec de grands ongles… mais qu'il n'avait pas 
l'air fondamentalement indigent, ce qui explique l'éton- 
nement de Winfrid quand-le-client prétendit ne pas 
avoir d'argent pour payer son écuelle de soupe et pré- 
féra troquer son repas contre une petite pendule toute 
mal fichue… Evidemment, ce client sans sou vaillant, 
c'est Asklepias, dont on reparlera plus loin. Au fait ! Si 
les PJ's demandent à l’aubergiste s'il a dormi en pré- 
sence de l'horloge, il répondra par la négative : il a une 
bonne clepsydre naine et préféra remiser la vilaine 
babiole au grenier. 


Un batelier qui ne voguera plus 


À Port-Sableux, un batelier un peu idiot est retrou- 
vé “ tout sec” au dire de son collègue, rond comme une 
queue de pelle. La veille ils avaient pris tous les deux 
une cuite avant d'aller se coucher dans leurs cabines 
sur le bateau. En début de semaine ils ont transporté 
des marchandises entre Port-Sableux et de multiples 
villages côtiers. Le gabarier a trouvé un colis “tombé 
d'un gros sac” et l'a gardé pour lui, c'est l'usage. La 
suite, vous la connaissez. Il est facile de retrouver l'hor- 
loge parmi les affaires du malheureux. Son camarade 
explique avoir croisé la nuit précédente des “ fils de p.. 
du diable, puant la mort et boiteux comme pas deux ”, 
deux “ grands flandrins maigreux et grogneux, qu'ont 
même pas dit bonjour, et qui mettaient des ballots sur 


LES CLEPSYDRES MAUDITES 


Les clepsydres incriminées 
sont magiques. Certes, elles sont 
relativement mal fichues, comme si 
l’artisan avait un penchant pour la 
bouteille ou deux mains gauches… 
mais le mécanisme de mouvement 
perpétuel fonctionne assez bien, 
grâce à un premier sortilège. 

Un deuxième sortilège chargé 
dans l’objet sert à plier le temps 
dans la pièce où se trouve l’horlo- 
ge. De minuit moins deux à minuit 
pile, le réservoir de la clepsydre 


une péniche chargée d'algues séchées ”. Une fois des- 
soûlé, il se souviendra surtout de son mal de tête. 


Conclusions de la journée 


Il semble donc que la possession d’une horloge 
contrefaite venue de l’extérieur entraîne quelques désa- 
gréments physiologiques. Pour l'heure les PJ's les 
plus perspicaces peuvent définitivement innocenter les 
fabricants officiels. Ces mêmes PJ's n'obtiennent pas la 
moindre information sur la disparition de Wolf. La seule 
piste, ce sont ces vilaines pendules qui semblent intro- 
duites nuitamment par des ombres rôdant près des 
remparts. 


QUATRIÈME JOUR 


TOUT VIENT DES MARAIS 
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En réalité ce sont des zombies qui importent frau- 
duleusement les clepsydres mortelles dans la ville. Ils 
agissent par deux ou en trio. Ils laissent derrière eux de 
nombreuses traces (infimes lambeaux de chair putré- 
fiée et surtout de la boue). 


Des ombres dans la nuit 


Vers la fin de la nuit du 3° au 4° jour, ou dans la 
nuit du 4% jour au 5", si les joueurs montent la garde, 
ils peuvent repérer les criminels et essayer de les pister. 
De loin, on peut avoir la conviction qu'il s'agit de morts- 
vivants, chargés de ballots qu'ils mélangent aux cargai- 
sons des navires ou aux stocks des marchands…Si 
jamais un PJ's réussit à abattre une des ombres 
entr'aperçues dans la nuit, il ne découvre qu'un cadavre 
putréfié, mais c'est celui d'un guerrier orc ou humain, 
habillé à “l’ancienne mode” (celle des combattants régu- 
liers d'il y à une dizaines d'années). Le MJ développera le 


effectue normalement son bascule- 
ment quotidien pour se réamor- 
cer. Mais, à la différence des 
mécaniques habituelles, les clep- 
sydres magiques effectuent bien 
plus d’un rechargement pendant 
ces deux minutes. En fait, les hor- 
loges se vident et se remplissent à 
une vitesse vertigineuse, donc 
magique, une bonne dizaine de 
milliers de fois en deux minutes. 
Le temps, dans la pièce environ- 
nante, se plie à ce mouvement et 


s'écoule à une vitesse faramineuse. 
Seuls les êtres vivants endormis 
sont soumis à cette accélération du 
temps et meurent de vieillesse dans 
leur sommeil. 

Si les PJs entrent en posses- 
sion d’une quelconque contrefaçon, 
une série d’heureux hasards que le 
maître de jeu aura tôt fait de provo- 
quer (des ivrognes mettent le bazar 
peu avant minuit, etc.) fait qu’ils ne 
sont jamais endormis en présence 
de celle-ci à minuit moins deux. 


thème de l'héraldique, des armes ou des types d'armures 
comme bon lui semble, en insistant sur le côté “désuet” 
de l'équipement des zombies. et le cadavre porte des 
marques aux chevilles. Comme des fers de prisonnier. 

Les zombies incriminés agissent comme des 
robots bien programmés, mais n’ont pas la capacité 
mentale pour prendre des initiatives : quelqu'un facilite 
l'accès de la ville et indique les lieux où ils doivent aban- 
donner nonchalamment les clepsydres. Faites remar- 
quer aux joueurs que de nombreuses personnes ne font 
rien pour endiguer le fléau. Questionné avec insistance, 
le maire pourra avouer avoir perdu une des clefs de la 
ville. Le capitaine Mark n'est qu’un fat incompétent qui 
se gargarise de ses exploits à la Bataille Brumeuse mais 
semble bien incapable de rendre la ville hermétique et 
encore moins de capturer un des zombies. Le com- 
mandement de la milice lui a échappé, c'est le maire qui 
a établi les plannings des rondes. qui évitent étrange- 
ment la petite porte dérobée aux heures où les zombies 
entrent et sortent de la ville. 


La piste des marais 


Tôt ou tard les aventuriers doivent comprendre 
que les morts-vivants viennent des marécages de l’est, 
la Lande aux Joncs, là où autrefois se déroula une 
grande bataille. 

Le quatrième jour, soit dès l'aube s'ils repèrent un 
groupe de zombies, soit pendant la journée, soit au plus 
tard la nuit suivante, les joueurs pistent les saboteurs 
dans le marécage réputé pour sa brume épaisse. 

Après quelques heures de recherches, les aventu- 
riers découvrent une manufacture au cœur de l’ancien 
site de la Bataille Brumeuse, là où périrent 10000 guer- 
riers il y à quelques années. L'usine emploie des zom- 
bies pris “sur place” parmi les orcs et les humains morts 
et engloutis dans la vase, formidable moyen de conser- 
vation au demeurant. Les cadavres mouvants fabriquent 
de manière fort pataude de bringuebalantes contrefa- 
çons, chargées des trois sortilèges détaillés plus haut. 


La plaine aux ajonces 


Un bâtiment biscornu se dresse sur des pilotis, au 
cœur d’une vaste plaine inondée et couverte d'ajoncs, 
où a et là des lances et des étendards sont encore 
fichés au sol. Sous la forme d'un long hangar de 
planches vermoulues, la fabrique de clepsydre abrite 
une grosse vingtaine de zombies sur une superficie de 
1000 m°? (20x50m). Un frêle mirador permet la sur- 
veillance des alentours, sauf par temps de brouillard. 
L'accueil réservé aux joueurs dépendra donc plus de 
l'heure de leur arrivée que de leur camouflage, le marais 
n'offrant aucune cachette. De midi à dix-huit heures la 
visibilité est bonne, les zombies de garde peuvent repé- 
rer aisément (à 80%) les joueurs. De dix-huit heures à 
trois heures du matin, l'atmosphère reste limpide : l’uti- 
lisation d'une torche ou d'un quelconque éclairage 
changera tout (90% de chance d'être repéré avec une 
lampe / 20% sans). Enfin, de trois heures du matin jus- 
qu'à midi, la plaine se couvre d’une épaisse brume : les 
PJ's avancent sans être repérés mais tombent sur la 
fabrique au dernier moment. 

À côté de la manufacture se dresse une tour de 
pierre de faible hauteur, le seul bâtiment solide visible 
par temps clair aux alentours. Cette tour est aveugle et 
ne dispose d'aucune porte. 


L’USINE ET LE PROCESSUS DE 
FABRICATION 


I : rocher saillant hors de la vase et 


ponton. 


Une volée de marches permet d'accéder à la petite 
tour supportant la passerelle. Un fragile ponton de bois 
moisi sert à amarrer deux barques de facture guère plus 
glorieuse. Une seule barque est présente quand les PJ's 
approchent, la deuxième est utilisée par une patrouille. 


2 : Tourelle sur pilotis. 

Dépassant à peine au-dessus du marais, à la même 
hauteur que le rocher, ce fragile assemblage de 
planches pourries soutient un pont de corde et de 
planches glissantes (faites tenter un jet Dextérité assez 
indulgent). : 
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La porte de la manufacture est complètement 
pourrie et ne sert qu'à empêcher le vent de s'engouffrer 
dans le bâtiment. De nombreuses planches disjointes 
permettent de voir au travers. Il n'y a ni serrures, ni poi- 
gnée. Le vacarme qui règne dans les ateliers (martèle- 
ment, souffle des flammes, grincements de chaînes.) 
peut couvrir les bruits d'un combat, si personne ne 
pousse de cris de guerre. 


3 : L’âtre et l’atelier des souffleurs de 
verre. 

Près d’un gros soufflet à bras une énorme vasque 
de tôle contient des cendres rougeoyantes… Au-des- 
sus, un entonnoir de métal riveté guide la fumée jus- 
qu'au-dehors par un conduit troué de nombreuses fis- 
sures. Autant dire que l'atmosphère de la pièce est 
enfumée, voire dangereuse à respirer (TACO et CA 
subissent un malus de -1 plus Jet de Sauvegarde contre 
le poison à -2 chaque round. Un échec fait perdre 1d4 
points de vie et aggrave le malus de 1). Les zombies 
n'ont pas les mêmes exigences en oxygène que les 
vivants. Un tas de bois sec, soigneusement empilé sur 
des claies pour s'isoler de l'humidité, couvre le mur est. 
Un mélange de sable et de plomb est disposé en tas au 
centre de la pièce, à côté de divers trépieds servant à 
accueillir et refroidir les créations des malhabiles sout- 
fleurs. 2+1D4 zombies travaillent à créer des globes et 
des tubes de verre ; ils ont tous des tubes dotés de 
bouts incandescents… 


4 : Entrepôt 

Sur des étagères plutôt frêles est remisé le stock 
de verrerie réalisé par les souffleurs. Tout combat dans 
cette pièce promet d'entraîner casse et coupures. 1D4 
zombies montent la garde avec une totale absence d’in- 
telligence. Si un combat violent ou des cris résonnent 
en 5, il n'y a que 10% de chance pour que les gardes de 
4 se précipitent dehors. 


5 : Hall central. 

Une grue et un système de poulies permettent 
d'apporter des ballots du centre de la pièce jusqu'à une 
fenêtre donnant sur le petit ruisseau. Le hall est encom- 
bré de babioles, de chiffons, de cordes et de toiles 
cirées : il s'agit des leurres constituants 95% du conte- 
nu des ballots expédiés en ville. Au milieu de ce fatras 
mal emballé les zombies disposent des horloges. 

Trois ballots sont en attente d'expédition, ainsi que 
deux autres horloges simplement rangées dans des 
boîtes, destinées à être abandonnées sur le perron 
d’une porte ou dans le sac d’un voyageur ivre. 6+1D6 
zombies “ discutent ” dans la pièce : au moins un 
d'entre eux désigne bruyamment les fers qu'il a aux 
pieds et semble ne pas vouloir obéir aux instructions 
(voir “ aller plus loin ”). 


6 : Salle de garde 

Cinq zombies armés et ne portant pas de fers aux 
pieds attendent dans une sorte de léthargie qu’on leur 
donne des instructions. Ils mettent un certain temps à 
réagir à ce qui se passe autour d'eux. Une porte donne 
accès à l'échelle de corde montant au mirador. 


7 : Salle d'assemblage et de calibrage 
des clepsydres 

Dans cette pièce propre ou se dresse un grand éta- 
bli trois zombies procèdent au montage des tubes de 
verre et à leur remplissage. Ce sont les plus habiles des 
morts-vivants, les mieux formés, les mieux contrôlés 
par le maître nécromant. Is savent se battre ! Une clep- 
sydre est achevée et attend d’être portée en 9 pour être 
“ chargée ” de sortilèges par Asklepias. Une grosse 
bouteille de verre contient un liquide qui doit être l'eau 
utilisée pour remplir les tubes. qui sait ce qu'y met le 
nécromant pour que les horloges tuent. 


8 : Mirador 

En l'escaladant, on peut aisément pénétrer dans 
l'usine, pour peu qu'aucune planche ne cède. Sur la 
plate-forme, deux zombies armés d’arbalètes et de 
haches montent la garde. Si un combat a lieu en 6 ou 
sur l'échelle de corde, ils ont 40% de chance de s’en 
apercevoir et d'essayer d'intervenir. Pour descendre de 
ce perchoir, les pataudes créatures mettent un temps 
assez longuet, mais pour utiliser leurs arbalètes, elles 
ne se font pas prier. 


9 : La salle de “chargement” 

C'est dans cette sorte de laboratoire qu’Asklepias 
concentre sa magie maléfique dans les clepsydres. Il y 
en a une qui trône sur un socle de basalte et attend 
d'être chargée, une autre est déjà dans un carton, prête 
à être “ propagée ”. Les PJ's mettront beaucoup de 
temps à fouiller ce labo recelant quelques pièges (une 
boîte avec un nid de serpents des marais fraîchement 
éclos et affamés, une corde tendue à ras du sol, faisant 
tinter une grosse cloche attirant 2D6 zombies de l'exté- 
rieur…). La fouille achevée, ils resteront quelque temps 
sur leur faim : nul livre ni potion permettant de réveiller 
les morts ni d’ensorceler une clepsydre, juste des outils 
pour peaufiner les mécaniques. Asklepias ne se montre 
toujours pas. il doit être dans la tour sans porte ni 
fenêtre, à réveiller quelque cadavre ou à préparer un 
sortilège. 
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Cette tour, qui était en bord de mer il y a quelques 
siècles, a été modifiée par le nécromant. Il a condamné 
toutes les ouvertures, et a recouvert les murs d'un 
enduit à base de vase et de cendre pour les rendre invi- 
sibles dans le brouillard. Enfin, il a démonté la vasque à 
feu qui se trouvait au sommet pour en faire l’âtre de la 
salle des souffleurs de verre. 

Pour entrer dans ce croc de pierre cendreuse, il faut 
remarquer que le pilier de la manufacture le plus proche 
de la tour est strié de nombreux coups de griffes à hau- 
teur d’avant-bras. C'est ici que le nécromant (griffu, 
comme Winfrid l'avait précisé) s'est cramponné à de 
multiples reprises….Si on se place selon un certain 
angle, en serrant le poteau incriminé et en posant ses 
pieds sur un rocher dépassant de la boue du marais, on 
ressent un vague malaise. C’est troublant, on a l'impres- 
sion de ne déjà plus être dans un nauséabond marécage 
mais dans une salle abritée du vent et de l'humidité, par- 
fumée à l’encens. Si on reste plus d’une minute on subit 
un sort de dématérialisation… Le PJ's qui se tient là 
disparaît pour dans la tour. Les autres 
joueurs doivent - s'ils le souhaitent - emprunter cette 
pierre de téléportation en file, indienne. Pour quatre 
joueurs il faut environ 5mn30. Evidemment, les joueurs 
restés à l'extérieur ignorent totalement ce qui se passe 
dans la tour et ce qui est arrivé aux téléportés. 


Niveau 0 : hall 

Une salle cylindrique avec une plaque de marbre où 
apparaissent les visiteurs. L'endroit est sec, chaud, 
confortable, bien que non meublé. Des cônes d’encens 
brûlent dans des niches creusées dans les murs, mais 
l'odeur douceâtre ne parvient pas à cacher les relents de 
putréfaction propres aux morts-vivants. Un escalier 
mène aux étages, une énorme statue de guerrier en 
armure, Souillée de sang, semble monter la garde près 
de cet accès. Son heaume est de facture moderne, mais 
le reste de l'équipement correspond à ce qui se faisait il 
y a une dizaine d'années. Si on s'approche de très près, 
on se rend compte que ce n’est pas une statue mais le 
cadavre bien conservé d'un homme en armure, le sei- 
gneur Tad-Rik. La présence de ce zombie puant au som- 
meil léger (et aux réactions agressives) explique l'usage 
de l’encens. Sous le heaume rajouté par le nécromant, la 
tête de Tad-Rik est fendue en deux. Sous la dalle où il 
se tenait se trouve un escalier en colimaçon. 


Niveau 1 : Bibliothèque 
Cat age et un au mo vaste que Le re 
chaussée. Ses murs sont passés à la chaux et 
accueillent des rayonnages bancals, de livres. 
Une étude détaillée des titres conservés ici peut 
amener les joueurs à plusieurs conclusions. À premiè- 
re vue, il n'y a là que des livres de nécromancie (une 
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ASKLEPIAS LE NÉCROMANT 


centaine) qui expliquent comment Asklepias est parve- 
nu à mañriser cet art et à manipuler un maximum de 
cinquante zombies. En étant plus observateur, on se 
rend compte qu'Asklepias possède avant tout des 
ouvrages de magie classique de bon niveau, permet- 
tant d’ensorceler les clepsydres, en préparant une 
simple litanie à réciter dos à l'objet. Les joueurs les 
plus aptes à la connaissance magique pourront ainsi 
décortiquer le processus magique et les trois 
“ couches ” de sorts. En comparaison, une partie seu- 
lement de la bibliothèque est consacrée à la nécro- 
mancie “ de masse ” et permet de comprendre com- 
ment le maître des lieux contrôle les zombies, grâce à 
une grosse pierre d'améthyste. Presque tous les livres 
semblent avoir été volés : les écritures manuscrites 
varient, certains grimoires portent les noms de leurs 
propriétaires originels… 


Niveau 2 : Chambre du nécromant 

Asklepias s'est aménagé une petite salle confor- 
table où dormir et manger. On a ici la preuve qu'il est 
: et bien mortel. Sur une petite table se trouvent deux 
ivres. 

Le premier est une sorte de journal intime tenant 
un peu de l’autobiographie. La première phrase, “ Moi, 
Asklepias de Kassia, je porterai l'opprobre sur 
Mornelande ”, permet de connaître en détail l'identité 
du nécromant…. Asklepias y témoigne de son amour 
pour une magicienne, lloona, avec qui il avait été 
formé. 11 survole très vite l'épisode de la Bataille 
Brumeuse, S’attardant seulement sur la haine qu'il 
éprouva pour Tad-Rik et Mark. Une chose semble 
sûre : il vengera Iloona “ en donnant aux gens de cette 
ville autant de temps qu'ils veulent, puisqu'ils en ont 
tant voulu. Ils auront des années entières, des décen- 
nies, des siècles, pour chacun d'eux, mais ils n'en 
jouiront pas. Je n'ai pu jouir d'aucun temps avec 
Ioona”. De quoi expliquer les motivations d'Asklepias 
et le sournois mode de fonctionnement des pendules 
tueuses à minuit moins deux. 


Niveau -1 : Sanctuaire d’Iloona 

Cette salle accueille la momie d’Iloona, pieusement 
conservée par Asklepias. Il a bien tenté de la réveiller… 
mais le résultat fut catastrophique. Le cadavre, très 
détérioré par des brûlures et des déflagrations sous- 
cutanées, fut alors salé et séché, puis déposé dans la 
cave de cette tour. 

A côté de l'autel où gît Hoona un socle de pierre 
accueille un globe d'améthyste servant au réveil des 
corps défunts. C'est en posant les mains sur cette pier- 
re et en fermant les yeux durant une minute que l'on se 
retrouve à “l'entrée” de la tour. Averti du grabuge fait 
par les joueurs, Asklepias s’est précipité ici pour mettre 
toute sa puissance magique au service d’une invocation 
massive des guerriers morts dans les alentours. Quand 
les PJ's pénètrent dans le sanctuaire, ils trouvent le 
nécromant agenouillé face à la pierre, marmonnant des 
paroles magiques. À eux de lui régler son sort. 


LA BATAILLE BRUMEUSE 


Son histoire, telle qu’elle transparaît dans son 
autobiographie acide, est celle d'un amour brisé. Ne 
soyons pas pingres en romantisme : voici plus de 
détails, à rajouter au gré du récit, si les joueurs discu- 
tent avec le nécromant ou mènent une enquête plus 
poussée en ville, auprès d'anciens mercenaires pré- 
sents à la bataille. 

Lors de la Bataille Brumeuse, Asklépias était un 
jeune et talentueux magicien. I! travaillait en collabora- 
tion étroite avec Iloona, sa bien aimée, également prati- 
cienne du grand art. Elle fut tuée à la suite du laxisme 
du général Tad-Rik, qui prétendait ne pas avoir le temps 
d'aller aider la magicienne en danger. qu'un petit peu 
de temps. Pour gagner une heure de marche dans le 
marais, contre un adversaire presque vaincu d'avance, 
Tad-Rik fit d'Asklepias un veuf. 


À L'AUBE DU CINQUIÈME JOUR... 


Épilogue 


Retour à Mornelande… sans omettre de se rensei- 
gner sur la Bataille Brumeuse, il serait pertinent d'inter- 
roger Messer Arnaldo au sujet du “ cas Asklepias ”. 
Arnaldo ne tira aucune gloire de la victoire contre les 
orcs, au contraire car l’armée avait été financée par les 
corporatistes de la clepsydre. Ils profitèrent de leur 
“gloire” pour imposer leur présence dans les instances 
dirigeantes de la cité. Arnaldo attend depuis ce temps 
de prendre sa revanche sur les industrieux qui veulent 
tout diriger. Quand Asklepias prit contact avec lui, il 
n’hésita pas. 1! lui fournit la clef d’une petite porte déro- 
bée. Cette clef permit aux zombies d'investir la ville avec 
une relative facilité. C'est encore Arnaldo qui décida de 
noyer le poisson en accentuant les zizanies internes et 
en bridant l'efficacité du conseil urbain et de la milice. 


Le Capitaine Mark 


Concernant le capitaine Mark, il sera aisé de lui 
faire avouer quel fut le vrai rôle de ses troupes : spec- 
tateurs. Seuls les mercenaires payés à prix d’or parles 
patrons de la ville participèrent aux combats et massa- 
crèrent les orcs. La milice urbaine garda les arrières. 
Après la bataille, lorsque le brouillard fut levé, le seul 
mérite des miliciens de Mark fut de retrouver et d'iden- 
tifier les cadavres. Hélas, on ne retrouva pas le cadavre 
de Tad-Rik, difficilement identifiable puisqu'un merce- 
naire vexé de son incompétence l'avait un peu abimé. 
Finalement, la ville édifia un cénotaphe fort beau au 
héros du jour. Messer Mark avait toujours assuré avoir 
vu mourir son chef alors qu’il empalait de sa lance un 
chef orc et que six de ces viles créatures l'attaquaient 
dans le dos, avec d'effrayantes lames noires. En fait, on 
l'a dit, Tad-Rik eut le crâne fendu par un de ses 
hommes, outré par sa couardise. Son cadavre tomba 
dans la boue et se conserva plus ou moins mal dans la 
vase jusqu’à ce que le nécromant l'y retrouve. 


PNJ 


Messer Arnaldo, le maire 


Célibataire, négligé, cynique, endetté, pas aussi 
riche qu'il ne le laisse croire, aigri par l'ombre que cer- 
tains lui font en ville, il est l'espion au service 
d’Asklepias. Il le renseigne et fait entrer les zombies en 
ville. Il est facile à corrompre. 


Asklepias 


En volant des grimoires ici et là, il a essayé de res- 
susciter Iloona, mais l’échec fut cuisant et la momie 


Un habitant de Mornelande ayant 
sympathisé avec les joueurs racontera 
volontiers la Bataille Brumeuse, mais son 
point de vue différera selon s’il l’a vécue 
ou pas. Confronter plusieurs récits peut 
permettre d’y voir plus clair : un officier 
proche de Mark louera l’héroïsme des 
Mornelandais, un marchand de passage 
bien au courant des faits ou un vétéran 
remarqueront que tout le mérite revient à 
quelques mercenaires qui ont sauvé la 
mise à une milice bien malhabile. 

Il y a de cela dix ou douze ans, une 
armée d’orcs dévastait les plaines de 
l'Est. Ayant entendu parler des méfaits 
du seigneur de guerre Sharkaroth, la guil- 
de de Momnelande décida de financer 
intégralement une armée pour défendre 
sa contrée. Le seigneur Tad-Rik, un jeune 
noble local, prit le commandement d’une 


troupe constituée de la milice urbaine et 
de quelques mercenaires valeureux. Tad- 
Rik était assisté de Mark, son second 
dévoué, et d’Asklepias et Iloona, deux 
magiciens chargés d’épauler les combats 
avec des sorts de leur cru. Alors que les 
orcs fonçaient droit vers la cité, on déci- 
da de tenir un conseil de guerre. Au sujet 
de cette réunion stratégique entre les 
défenseurs de la ville, deux versions cir- 
culent… 

La plus convenue loue les mérites 
de Tad-Rik. On dit qu’il décida une 
marche forcée en arrière pour laisser les 
orcs arriver jusqu’au centre du marais, 
très plat et très vaseux. La grande taille 
des soldats humains et des chevaux per- 
mit un combat glorieux et victorieux. 
Malheureusement Tad-Rik fut tué lors de 
l'assaut. On se souvient encore de lui et 


de son fidèle lieutenant, le très respecté 

Mark, qui mena la poursuite finale, mas- 

sacrant tous les orcs jusqu’au dernier et 

rapportant à Mornelande la tête de 
harkaroth. 


La version qui pourrait être contée 
par Amaldo (avec un peu d’insistance) ou 
par un vétéran étranger au microcosme 
mornelandais est un peu différente. 
Iloona était partie avec dix hommes en 
éclaïreurs quand un espion vint avertir 
l'Etat-major que les orcs étaient beaucoup 
plus près que prévu. On avait le choix 
entre foncer à la recherche du détache- 
ment d’Iloona, comme le suggérait 
Asklepias, pour la sauver et stopper les 
orcs ; ou reculer lâchement vers la plaine 
centrale, champ de bataille classique où 
l'on ne prenait aucun risque, sauf celui de 
sacrifier Iloona. Tad-Rik, fat et incompé- 


tent, préféra le recul stratégique immédiat 
et abandonna la belle Iloona à une mort 
certaine... On rapporte que quand 
Asklepias demanda à son général pour- 
quoi il faisait cela, Tad-Rik répondit 
“ qu’il lui fallait du temps, juste du temps, 
pour être prêt ”. On dit, de source sûre, 
qu’Asklepias déserta le camp mornelan- 
dais en hurlant “ si les gens de cette ville 
veulent du temps, ils en auront ”. On 
n’entendit plus jamais parler de lui... 

Le choc eut lieu dans le grand 
marais monotone, là où se dressait une 
vieille tour sans fenêtres, vestiges d’un 
temps révolu. Les mercenaires massacrè- 
rent les orcs alors que Tad-Rik fuyait, ter- 
rorisé (c'était son baptême du feu) et 
qu’un honnête légionnaire excédé lui 
mettait son épée entre les oreilles, pour 
lui apprendre la solidarité. 


porte désormais des marques d’explosion et de com- 
bustion interne. 

Réfugié dans le phare, au centre du champ de 
bataille, il commença par réveiller des animaux 
morts, puis des orcs et des humains. Sa magie est donc 
des plus réduites : il maîtrise la nécromancie et sait 
“ programmer ” un zombie pour effectuer une action 
artisanale ; il sait préparer laborieusement les sorts 
d'accélération du temps, les camoufler et les charger 
dans les clepsydres ; il sait enfin préparer un portail de 
téléportation… Sorti de ces quelques domaines, 
Asklepias est un magicien raté et incomplet. Son but n’a 
jamais été d’être un grand mage, mais de venger sa 
promise. Il peut, au mieux, utiliser quelques sorts de 
pe et se battre assez bien avec une longue 

lague. 

Mage nécromant niveau 9. Alignement : Loyal 
Mauvais. PV : 35. CA : 3 (anneau de protection). 
TACO : 18 (dague). Sorts : 5/4 / 4/3 / 2 (pour un total 
de 47 points de magie). Niveau 1 : Alarme, Armure, 
Bouclier, Fermeture, Feuille Morte, Identification, 
Lecture de la Magie, Lumière, Monture, Patte 
d'Araignée, Sommeil. Niveau 2 : Connaissance des 
Alignements, Déblocage, Détection Faussée, Détection 
de l'Invisibilité, Peur, Poches Profondes, Ténèbres 5m. 
Niveau 3 : Boule de Feu, Clairaudience, Clairvoyance, 
Conjuration de Monstres |, Dissipation de la Magie, 
Immobilisation des Morts-Vivants, Immobilisation des 
Personnes, Mort Simulée, Non-Détection, Protection 
contre les Projectiles Non-Magiques, Respiration 
Aquatique, Toucher Vampirique, Vol. Niveau 4 : 
Affaiblissement, Bouclier de feu, Conjuration de 
Monstres Il, Délivrance de la Malédiction, Emotion, 
Globe Mineur d'Invulnérabilité, Métamorphose, 
Métamorphose d'Autrui, Mur de Feu, Mur de Glace, 
Peau de Pierre, Porte Dimensionnelle. Niveau 5 : 
Animation des Morts, Conjuration de Monstres Ill, 
Débilité Mentale, Domination, Fabrication, Mur de 
Force, Nuage Mortel, Réceptacle magique, 
Téléportation. 


Messer Mark 


Un gros militaire, vantard et alcoolique. Il est inca- 
pable d'assurer la sécurité de ses concitoyens : ses 
hommes ne lui obéissentspas, il n'est au courant de 
rien. Son loisir préféré est la boisSON-Bien.rempli d'hy- 
pocras, un vin épicé très prisé à Mornelande, d 
raconter la Bataille Brumeuse. À chaque récit des détails 
changent, toujours en sa faveur et au bénéfice de l'hé- 
roïque Tad-Rik. 

Guerrier niveau 3. Alignement : Chaotique neutre. 
PV : 15. CA : 8 (armure de cuir). TACO : 17 dû à l'ajus- 
tement de Force (Masse de fantassin - dé 6 
+2/1d6+1) ; 


Tad-Rik 


Zombi puissant, à la tête fendue, portant armure de 
plates et hache, il est le plus important obstacle placé 
sur la route des joueurs. Contrairement au piètre mili- 
taire qu'il était de son vivant, l'odieux Tad-Rik ressusci- 
té par Asklepias est un monstre de puissance bestiale. 
Il a été spécialement dressé par son maître pour se faire 
passer pour une statue quand un intrus pénètre la tour 
aveugle. 

Guerrier Mort-Vivant niveau 7. 

Alignement : Neutre. PV : 50. CA : O (Armure de 
Plaques +1). TACO : 12. 2 attaques (Hache d'arme +2; 
1d8 +4 / 1d8+4). Immunisé à la Peur; régénère 
2 PV/round. 


Zombies du marais 


En groupe de 2D4 
(1D4 humains + 1D4 
orcs), armés avec le 
matériel de guerrier 
qu’ils avaient lors de leur 
mort. 

20% de chance de 
rencontrer une barque 
avec {D4 zombies sur le 
ruisseau 

25% de chance de rencontrer une patrouille à 100- 
1000 mètres de l'atelier 

40% de chance de rencontrer une patrouille dans 
l'immédiate proximité de l'atelier 

Zombies du marais. Alignement : Neutre. PV : 12. 
CA : 8. TACO : 16. 1 attaque (1d8). Immunisés aux sorts 
de Sommeil, Charme et Paralysie. 


Zombies de la manufacture 


Entravés par des fers et débarrassés de leurs 
armures, “programmés” pour effectuer des tâches bien 
spécifiques. Ils sont tous maladroits et lents, mais 
d'une grande force et d'une endurance énorme. Chacun 
a sa spécialité et se bat avec ses outils (souffleur de 
verre : tube de métal avec boule de verre en fusion au 
bout ; assembleur : torches à soufre (comme un chalu- 
meau), lames diverses, crochets, piques). Stats idem 
Zombies du marais. 


TOUTE L'INFO 

LE] Chaque mois, cette rubrique sera votre guide pour voyager sur 
internet. Une sélection des meilleurs sites jeux de rôles, des 

conseils ou des modes d’emploi pour le play-by-mail ou le jeu 

El online, les adresses de tous les éditeurs US ou français, etc. 


Plus je me promène sur le net plus je 
constate que l'un des points communs 
entre les jeux de rôles et l'informatique 
est qu'ils s'adressent tous deux à des 
passionnés. Aussi me paraît-il peu sur- 
prenant de les voir réunis sur le net dans 
un aussi grand nombre. Parce qu'il y en a 
des choses sur le net, des bonnes et des 
moins bonnes, mais à chaque fois on 
sent bien qu'ils y ont mis du cœur nos 
rôlistes webmestres. À chaque page on 
entend encore le “tacatac typique” des 
doigts courants sur le clavier et le bruit 
des neurones confectionnant avec pas- 
sion les différentes mises à jour. C'est à 
travers ces sites de passionnés que nous 
allons voyager maintenant. 


BR RMS PERTE REX 
LE SITE DE L'ELFE Noir 


http://sden.org/ 


Le Site de l'Elfe noir fait partie de ses 
sites particulièrement bien fournis. || regrou- 
pe du matériel pour une trentaine de jeux 
allant du générateur de personnages aux 
feuilles de persos en passant par les jeux de 
cartes et les grandeurs natures. Si vous cher- 
chez quelque chose, vous le trouverez là. 


DE WEes MysTeris 


http://www.eerie.fr/-vision/ 
alquier/cthulhu.html 

De Web Mysteriis est, on s'en serait 
douté, un site consacré à l'appel de 
Cthülhu..On y récoltera plein d'infos sur 
Lovecraft et lejeu,.mais aussi différents 
chapitres du désormais célèbre 
Nécronomicon. Inutile de préciser que 
consulter ce site peut rendre aveugle. 


er 0e 


Dr 


PARAITRE RDS 
THE SHADOWRUN ARCHIVE 


http:/shadowrun.html.com/archive/ 

Ce site en anglais regroupe tout ou 
presque tout ce qui a pu être diffusé sur 
internet concernant Shadowrun. Plus d’une 
centaine de contributions composent ces 
archives qui vont du générateur de person- 
nages à la description de “Johnson” en 
passant par les gangs de rue. 


ZÉPHYR OÙ LE VOYAGE DANS L’UNIVERS D'UN INFOGRAPHISTE 3D 
http:/www.flober.com/zephyr Web/zephyr.htm 


Didier Florenz est un artiste ! Et c'est 
tant mieux pour nous qui pouvons mainte- 
nant nous repaître de son travail grâce à un 
site particulièrement bien fait. Naviguez à 
travers les anges et, au final, vous aboutirez 
sur des illustrations qui pourront servir 
d'inspiration et de documentation à tout 
meneur de jeux. 

Au fil du temps le site disposera de 
plusieurs rubriques qui s'enrichiront dont : 


e L'atelier est une vitrine regroupant quelques expériences 3D ou 2D ainsi qu’un lexique 
non exhaustif des termes employés en infographie. 
e Une galerie virtuelle qui vous fera découvrir quelques créations et illustrations de dif- 


férents auteurs. 


e Et pour finir, un espace destiné à réunir les sources d'inspiration qui ont bercé l'ima- 
ginaire de Didier Florenz et un espace de discussion et de réflexion où chacun pourra échan- 


ger ses opinions. 


AKIAN 


http7/www.multimania.com/akian/ 

Ce site est assez complet et regroupe 
un bon nombre d'aides de jeux. 

+ Concernant AD&D® vous trouverez 
des règles sur le poison, un kit de person- 
nages pour torturer les PNJs (le Maître 
Assassin), une fiche de personnage pour 
jouer des prêtres non-humains, et deux 
polices de caractères pour écrire l'Espruar 
(l'Elfe) et le Dethek (le Nain). 

* Pour les amateurs de tentacules, et 
ils sont nombreux, vous trouverez un 
tableau de salaire assez réaliste, des fiches 
de personnages (en anglais) au format PDF 
pour Cthulhu 1890, Cthulhu 1920 et enfin 
Cthulhu 1990. Et surtout, Akian vous pro- 
pose un générateur de personnages (en 
anglais) au nom évocateur de Byakhee. Il 
s'adapte (compétences, etc.) en fonction de 
l'époque jouée. 

+ Si vous préférez le Chaos et 
Warhammer, vous pourrez télécharger, en 
anglais, le “book of rats” qui concerne les 
adorables Skavens, ou encore les Netbooks 
(livres au format numérique diffusés sur le 
net). Plusieurs de ces modules online sont 


proposés, dont Warhammer Magic, consa- 
cré à l'alchimie et à la magie, et un autre sur 
les prêtres et leurs dieux, Realm of divine 
magic and Warhammer cults. 

e Pour vous remettre de vos émotions, 
Akian vous propose un Best Off des 
meilleures phrases prononcées en Jeu de 
rôles lors de matin brumeux : 

- La mort est tout aussi mortelle. 

— Y'a quoi à terre ? — Un genou ! 

— Il vient d’où ce lac ? 

— Mieux vaut vivre mort qu'être riche et 
pauvre 

— Vous vous attablez assis à une table 

— Le cadavre est presque mort 

— C'est pas grave si je meurs, j'ai des per- 
sos de réserve. 


Le SEUIL (ou, si L'ELFE NOIR NE L’A PAS) 
http-//www.leseuil.com 


Le Seuil est un moteur de recherche 
sur les jeux de simulations (pour ceux qui 
ne le sauraient pas encore, un moteur de 
recherche est un outil informatique destiné 
à trouver vos clefs dans un champ de blé). 

Une feuille d'inscription vous permet 


via un formulaire d’indexer votre site. Une 
liste recense alors les sites web franco- 
phones de Jeu de Simulation. 

Pour la recherche, plusieurs métho- 
des sont disponibles : thèmes, mots clefs, 
tris, etc. 


LE MONDE DES ELFES Noirs 


http:/wwn.multimania.com/pirotess/accueil.htm 
En parlant des Elfes Noirs, vous trouverez sur ce site tout ce que vous avez toujours 
voulu savoir sur Ombre-Terre dans les Royaumes Oubliés. L'histoire, les Races, les Dieux et 
la Religion, les citées Drows, les Héros les plus connus de cette région sombre, mais aussi 


les monstres des profondeurs. 


+ Mais le point fort de ce site, c’est une véritable encyclopédie sur les Elfes Noirs 
(Drows) : Leur nature, leur société, leurs religions, leur magie, leur artisanat, leurs langues 


et bien d’autres choses… 


http//wwn.chez.com/ivn/ 


Le site d'IVN (une joueuse, si, si) est 
plutôt bien fourni. Plusieurs rubriques sont 
disponibles dont : 

+ Les blasons et ymboles, une vaste 
documentation sur la symbolique des 
sujets et figures héraldiques avec des 
exemples en images. = 

- Les femmes au Moyen-Age : la condi- 
tion des femmes au Moyen Âge ; le mariage 
: les droits ; l'amour courtois et. la Fin'Amor. 
“Vous découvrirez que les femmes, en fonc- 
tion de leur condition, de leur naissance, 
n'avaient pas les mêmes droits.” 

+ Serfs et vilains, les paysans au 
Moyen Age : l'agriculture (défrichements, 
outils, méthodes…), les droits, les taxes, la 
vie sociale, et bientôt la conduite du sei- 
gneur. 

- La chevalerie : quelques recherches 
sur les chevaliers - généralités, vasselage, 


+ Gemmes et métaux précieux: les 
légendes, l'imaginaire ou les capacités 
magiques qui seraient propres à certaines 
pierres. 

- Le langage des fleurs : les fleurs ne 
sont pas muettes. Qui parle dans un bou- 
quet et quels mots sont dits à travers les 
fleurs ? 

e Vous y trouverez aussi un lien vers 
Dragonis, un jeu par E-mail où les aven- 
tures mêlent diplomaties, complots tra- 
més à distance, et alliances conclues sur 
un continent créé par les races draco- 


adoubement, tournois. niques. 
LA SCÉNARIOTHÈQUE HeLmous PRoD 
http-//www.virandia.org http://perso.club- 
internet.fr/helmous/index.htm 


La scénariothèque regroupe 271 scé- 
narios et 233 aides de jeux classés par 
type, longueurs, titres, etc. 1! y a du bon et 
du très mauvais mais vous trouverez obli- 
gatoirement de quoi vous satisfaire. 


ME à 20 E =mpanoms- 

Le site d'Helmous est très complet et 
propose une multitude d'aides et d'articles 
permettant de parfaire vos campagnes 
AD&D. Vous y trouverez des scénarios, des 
plans de villes, des plans de châteaux, des 
énigmes, des monstres… Bref, de quoi tor- 
turer vos joueurs. 


FÉERÔNE 


THE GREAT NET SPELLBOOK 


TOC 


http:/www.multimania.com/vonv/ 

Trouver Objets Cachés est un autre site dédié à l’Appel de Cthulhu. Il regorge de 
conseils pour jongler avec une ambiance oppressante, des descriptions léchées des décors, 
des adversaires hauts en couleur et des intrigues obscures & complexes. Aussi pourrez- 
vous télécharger des aides de jeux concernant les compétences, les sortilèges, la folie. , 


http://www.ibelgique.com/ | http://www.tiefling.net/gnsbasp 
feerune/accueil.htm 

Pour finir, le cadeau bonus, The Great 
Net SpellBook est un site en anglais parti- 
culièrement complet regroupant une gran- 
de quantité de sorts de mages. Leur classe- 


tout un programme. 


TT Pete 6 2e EP OUR NS SR | 
COREDUMP (ET LE CYBERPUNK DANS TOUT ÇA ?) 


http://www.c-dump.com 


Coredump est dédié à Cyber Il, un uni- 
vers directement inspiré des romans de 
W.Gibson et W.J. Williams. L'accueil du site 
met tout de suite dans l'ambiance : “Un 
212% siècle violent et décadent, où la tech- 
nologie est devenue un art de vivre. La 
société subit de profonds bouleversements, 
alors que les plus grosses multinationales 
contrôlent la politique mondiale et que la 
réalité virtuelle permet une communication 
globale instantanée”. 

Parmi les curiosités vous pourrez 
consulter : 

- les News of the World, des nouvelles 
distribuées en temps réel par “ Network 
54”, votre chaîne préférée. 

+ La description d’une bande de terro- 
ristes anti-gouvernementaux, des Corpo- 


rations qui font parler d’elles, et des tonnes 
de background et d'aides de jeux dont : 

+ La Clinique du bonheur : une équipe 
de bouchers qui peuvent vous remettre à 
neuf en un rien de temps, et avec le sourire. 

+ L'AMAB (Axe Métropolitain Atlanta- 
Boston) : plus connu sous le terme argo- 
tique de “La Conurb”, découvrez la plus 
grande zone urbaine de la planète. 

- FreeZone : partez à la découverte des 
territoires sous contrôle orbital. 

* Le Blue Holster Bar :un club d’habi- 
tués où le business s'effectue dans le 
calme. Le patron y veille. 

+ Black Ops : les dessous des OPA, 
détournements et autres opérations illégales. 

+ Panzer Boy : une profession à part 
pour un nouveau genre de pilote. Ils ne font 


qu'un avec la machine, et poussent leurs 
synapses au delà des seuils tolérables pour 
maîtriser l'interface. 

+ Gangs : le phénomène des gangs 
n’est pas nouveau. Mais quand notre socié- 
té même est en péril, il est temps de recon- 
sidérer les moyens mis en œuvre pour lut- 
ter contre la guerre des gangs. 

+ La Brigade de Turing : une brigade 
d'Interpol spécialisée dans la répression 
des crimes et délits commis par des intelli- 
gences artificielles. 

+ Le Conseil Corporatiste : substitué à 
l'ONU, c’est lui qui dirige le monde en haut 
du puits de gravité. 

Et des Netbooks : 

+ Black book of Cybertechnology : le 
recueil ultime de données concernant la 
cybernétique, les drogues, etc. 

- Règles alternatives Cyber Il : création 
de personnage, règles de combat, fiches de 
personnage. 


Bienvenue dans le monde de Féerûne ! 

Vous trouverez tout ce que vous avez 
toujours voulu savoir sur Les Royaumes 
Oubliés, notamment : 

- L'histoire de sa genèse, une carte 
détaillée et aussi le calendrier et les événe- 
ments importants. L'histoire des Dieux et la 
religion, les personnages les plus connus 
tels que Drizzt Do'Urden, Elminster. 

+ La Compagnie de Myth Drannor : 
Vous pourrez aussi consulter une Galerie 
de portraits et d'images. 

+ Vous y trouverez aussi les sorts des 
Royaumes et les monstres les plus fré- 
quemment rencontrés. On y parle égale- 
ment du monde d'Ombre-Terre où vivent 
les drows. 


ment par niveaux permet un accès rapide à 
la description. 


Voici terminé notre rapide petit tour 
d'horizon consacré aux sites internet 
dédiés aux jeux de rôles. Bien sûr ce n’est 
qu'une sélection assez partiale, il y a beau- 
coup d’autres sites. Aussi n'hésitez pas à 
vous faire connaître en cliquant dans la 
rubrique Contact sur le site DXP : 
http-//www.black-ops.org/dxp 


L'AUTEUR : 
s'occupe depuis de nom- 
s du site Légend 


s. com). Il était 
la rubrique du même nom de 
magazine Dragon. 
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LE MAGAZINE 


Quartier libre, c’est un espace où les rédacteurs de DXP 
s'expriment en toute liberté sur ce qui les passionne, ce qu'ils 


ont découvert ou ce qu'ils ont aimé. 


LE CHAT ÉTERNEL 


Je joue à un jeu 
marrant : trouver des CD ins- 
pirés d'auteurs de fantasy. 
J'ai choisi Moorcock, l'auteur 
d’Elric. Il a collaboré avec les 

rchitectes sonores du Blue 

er Cult sur Veteran of 

the psychic war ou le schizo- 
phrénique Black Blade... Tout 
ceci est excellent, bien que 
les albums du BOC de 1972- 
74 soient meilleurs. Le barbu 
s’est aussi délicieusement 
compromis avec les astro- 
nautes d'Hawkwind, prêtant 
textes et voix, comme sur 
Sonic Attack. La collabora- 
tion culmina en 1986 avec 
Live Chronicles. 

Vénérons les félins rou- 
quins, tous les félins rou- 
quins ! 

Même Garfield ! Rien 
n'est plus poilant qu'un gag 
du matou (à quand un 
Garfield RPG, avec les com- 
pétences paresse et goinfre- 
rie ?). Je déplore qu'on ne 
parle pas plus souvent des 
« strips » comme Garfield, 
Grimmy ou Calvin & 
Hobbes. Tous sont à 
consommer d'urgence et 
sans modération. On ne loue- 
ra jamais assez les prouesses 
narratives de ce genre occul- 
té par les comics. Ces petites 
histoires en trois cases vien- 
nent de perdre leur meilleur 
créateur : Charles Schulz, le 
papa de Snoopy, nous laisse 
une somme de poésie et 
d'humour déroutant. 

David GLOMOT 


MAGELORDS 


MAGE : 
MarTRix REMIX 


C'est l’histoire d’un jeu 
de rôles, Mage, qui avait la 
réputation d’être intellectuel 
et compliqué. 

C'est l’histoire d’un film, 
Matrix, et d’une nouvelle édi- 
tion, la troisième, qui allaient 
changer tout ça. 

Le vrai pouvoir de la 
magie, c'est de courir sur les 
murs en tirant avec un 
flingue dans chaque main 
sur une armée de comman- 
dos, c'est d'esquiver les 
balles au ralenti, c'est de 
faire face à la technocratie, 
l'ascension et l'apocalypse 
magique les poings serrés et 
le sourire aux lèvres. 

J'en ai assez des MJs 
timorés, des machinations 
mesquines et des aventures 
sans envergure. Là, on vit 
sur le fil du rasoir, on décide 
du futur de la réalité à 
chaque combat, à chaque 
poursuite en voiture, et c'est 
grand, et c’est fun. 

Mage est le jeu de rôles 
le plus fou, où chaque per- 
sonnage peut redéfinir la 
réalité par sa propre volon- 
té. s’il en a les tripes. 
Beaucoup veulent en limiter 
la puissance, mais il faut plu- 
tôt les libérer et faire passer 
les mages du règne de 
Merlin à celui de Chow Yun 


Fat ! : 
Arnaud CUIDÉ 


Correspondance : une 


Quartier libre 


SUPER SHERLOCK 


Je me méfie des 
accroches sur les couver- 
tures des livres, alors quand 
je lis “un Sherlock Holmes 
au service de la Sainte 
Inquisition”, qu’en quatriè- 
me de couverture on me 
rajoute Guillaume de 
Baskerville, je me dis qu'ils 
en font un peu trop. mais 
j'achète. Je ne l'ai pas 
regretté. Nicolas Eymerich, 
le héros de Valerio 
Evengelisti présenté en 
termes si flatteurs, mène 
ses enquêtes avec brio, se 
fiant plus aux indices qu'aux 
rumeurs et plus à la psycho- 
logie qu'à la torture. Cette 
apparente rigueur aide à 
accepter les théories scienti- 
fiques parfois déroutantes 
qu'introduit l’auteur. Mais la 
particularité des aventures 
de cet inquisiteur est qu'on 
le suit en parallèle avec 
d'autres événements qui se 
passent dans un présent ou 
un futur alternatif, les diffé- 
rents chapitres se renvoyant 
les uns aux autres, le tout 
restant parfaitement cohé- 
rent (principal écueil de ce 
genre d'exercice). Pour une 
fois, je trouve ce cocktail 
policier - histoire - SF vrai- 
ment digeste et ne demande 
qu’à y regoûter. 

Plusieurs tomes chez 
Pocket (réédition poche) et 
Rivages “Fantasy”. 

Isabelle SOL 


TERRE DE JEUX 


SYNAPSCAPE 
“So WHAT” 


Déjà agée de vingt ans, 
la musique industrielle a bien 
grandi. 1! semble loin le 
temps où les albums des 
formations cultes du genre 
(SPK, Throbbing Gristle...) 
faisaient rimer bruitisme et 
arythmie dans des exercices 
de haute voltige sonore 
assez éprouvantes pour les 
nerfs. Aujourd’hui, revendi- 
quée par un pan non négli- 
geable de la création musica- 
le et ouverte à toutes les 
hybridations, elle ne pouvait 
que croiser le chemin de la 
techno. Particulièrement 
représentatif de ce courant 
techno-indus qui déferle sur 
nos contrées par le biais du 
très respectable label Ant- 
Zen, le duo allemand de 
Synapscape expédie depuis 
quelques années des 
bombes anars propres à 
faire exploser les limites. 
Plus dansant, plus dur, plus 
rythmique, plus violent, plus 
âpre, “So Whaf' est un 
double album traumatisant et 
indispensable. Des titres 
comme “Picklenash” ou 
“Discorrode” se chargeront 
d'achever ceux qui croient 
avoir “tout entendu” sous 
prétexte d'avoir supporté un 
Single de Nine Inch Nails. 
L'heure de la vengeance a 
sonné ! 

Jean-François MICARD 


LES COLONS 
DE LA NUIT 


A mon avis, Les Colons 
de Katane (Jeux Descartes) 
est tout simplement le 
meilleur jeu du monde. 

Le principe tient en 
quelques lignes : un nouveau 
continent vient d’être décou- 
vert ; de grandes puissances 
envoient à sa découverte des 
groupes de colons. Jeu paci- 
fique dans l’âme, chaque 
joueur ne peut que construi- 
re. Mais pour obtenir les 
denrées nécessaires à un 
bon développement, une 
seule alternative : le mar- 
chandage entre joueurs. 

J'aime ce jeu : il est 
d'une simplicité et d'une 
convivialité qui permettent à 
votre neveu de dix ans de 
comprendre en dix minutes 
maximum. Chaque joueur 
prend en sympathie une 
Stratégie, on développe un 
ensemble de private jokes 
(“la route à Neuneu” ; “les 
rouges gagnent chez Léo” ; 
“Le chevalier qui y va tout 
chuss”). 

Une heure plus tard, la 
partie se termine (fréquem- 
ment sur un coup de 
théâtre) ; on félicite l’heureux 
gagnant ; comme il n’est pas 
tard, on en refait une autre et 
encore une autre. Plus tard, 
on invoque la revanche puis 
la belle (“oups ! il est déjà 
trois heures”), une dernière 
pour la route ? 

Patrice MARTINEZ 


Deadlands ! 
banalité ? 
voyage en Suède. 


pour la BD. 


B Pokémon adapté pour AD&D, c'est un pois- 
son d'avril, mais ce n'est pas une blague ! 

B La nouvelle bande dessinée de Tiburce 
Oger (Gorn) devient un scénario pour 

M Femme de joueur : sinécure, enfer, ou 

BE Une fédération de jeu de rôles à faire rêver, 


M Les maîtres de jeu, un vivier de scénaristes 


LES JARDINS 
DE BABYLON 5 


J'ai beaucoup aimé la 
série télévisée Babylon 5. 
Cette série de science fiction, 
en cinq saisons, se déroule 
de 2258 à 2262. Le person- 
nage central est la station 
spatiale Babylon 5, zone 
neutre de commerce et 
d'échanges diplomatiques 
incessants entre toutes les 
races connues de la galaxie. 

Babylon 5 vaut surtout 
par son univers extrêmement 
riche et cohérent tout au 
long des cinq saisons. Les 
personnages intervenant 
dans l’histoire sont principa- 
lement des ambassadeurs, 
tous dotés de très fortes et 
très intéressantes personna- 
lités. Mon préféré est Londo 
Molari, ambassadeur de la 
république décadente 
Centauri. Outre son look par- 
ticulier — une grande crête de 
cheveux barrant latéralement 
un crâne chauve — c'est un 
des hommes politiques les 
plus “humains” de Babylon 
5. Quoiqu'il en soit, un 
souffle épique indéniable 
balaye cette série, conférant 
à chaque rôle, même le plus 
modeste, une épaisseur cer- 
taine. La troisième saison 
vient de sortir en vidéo et 
j'attends les deux suivantes 
avec impatience. 

Stéphane MAYOR 


AU SOMMAIRE DU N° 2 DE DXP : 


& Scénarios longs-métrages : Shadowrun et 


Conspiracy X. 


Pendragon. 


M Aide de jeu : Les écoles d’escrimes pour 
Les secrets de la 7°" mer. 

& Portrait de jeu : Dark Earth 2" édition. 

B Mais aussi : les news, la rubrique internet, 
les clubs, les manifestations, Il y a 20 ans, 
quartier libre, etc. 


DXP n° 2, le 10 avril dans votre point de vente habituel. 


& Scénarios minutes : Vampire, Polaris et 


LA RADIO ROCK 


Quand le lecteur K7 de 
mon autoradio est tombé en 
panne il y a 3 ans, j'ai pensé 
un instant au suicide ! 
Pensez donc, je n'avais pas 
les moyens de le réparer ! 
J'étais condamné à ne plus 
écouter de musique en rou- 
lant (ce qui pour moi est une 
ineptie), ou bien à subir les 
radios nostalgiques, raps, ou 
autres machines à soupe ! 
Par bonheur le hasard 
m'amena sur la fréquence 
102.3 où passait un morceau 
de Radiohead. 

Oui FM est la seule 
radio rock que je connaisse, 
il y en a pour tous les goûts, 
de vieux Deep Purple aux 
jeunes groupes des scènes 
française et anglosaxonne. 
Cette station n’a qu’un 
défaut, être locale ! Elle 
n’émet que sur l’île de France 
et même plus précisémment 
sur Paris. Les vacances sont 
du coup une véritable torture 
des oreilles ! 

Toutefois, si vous n'êtes 
pas sur Paris, Vous pouvez 
capter Oui FM sur le web, ou 
sur le satellite. Si vous aimez 
le rock et ne supportez pas 
ces musiques aseptisées qui 
passent un peu partout, 
branchez-vous sur 102.3. 

Depuis, je n'ai toujours 
pas racheté d’autoradio. . 

" Olivier NOEL 
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de rôle, le wargame, la diploma- 


anciens MageLords 


jamais ? 


pas ! 


Les Gemmes renfermant 
la puissance infinie des 


serviront-elles à libérer 


À vous d’en décider ! 


les tâches ne manquent 


tie ou la gestion. 
Les avantages du JPC ? 


Vous jouez à votre rythme, où et 
quand vous voulez. Les thèmes 
sont variés, l'arbitrage impartial, 
le tout est convivial : contact 


Pour en savoir plus, 
contactez-nous ! 


Tel / Fax : 01 69 24 28 01 
email : isasol@club-internet.fr 
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d’un robot de combat et 
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Peaux Rouges contre 
Visages Pâles : qui gagne- 
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